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1BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Perubahan dan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin
pesat maka perlu diikuti oleh kinerja pendidikan yang profesional dan bermutu
tinggi. Lembaga pendidikan adalah salah satu harapan besar bagi negeri ini agar bisa
bangkit dari keterpurukan kualitas pendidik dalam semua aspek dan jenjang
pendidikan. Kualitas pendidikan tersebut sangat diperlukan untuk mendukung
terciptanya manusia yang cerdas dan terampil agar bisa bersaing secara terbuka di
era global. Pendidikan menuntut adanya pembenahan dan penyempurnaan terhadap
aspek subtansif yang mendukungnya, yaitu kurikulum dan tenaga profesional yang
melaksanakan kurikulum tersebut yaitu guru.
Kurikulum pendidikan di Indonesia telah mengalami banyak perubahan.
Kurikulum yang digunakan untuk saat ini adalah Kurikulum Tingkat Satuan
Pendidikan atau biasa disingkat dengan KTSP. Selain adanya perubahan kurikulum,
juga perlu diterapkan strategi, model, teknik, pendekatan, dan metode pembelajaran
yang sesuai dengan konsep yang diajarkan. Hal ini bertujuan untuk mempermudah
siswa dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Selain hal-hal tersebut
ternyata siswa juga mempunyai peran penting dalam peningkatan mutu pendidikan,
yaitu dengan merubah pola belajar siswa, misalnya siswa yang semula pasif saat ini
harus dituntut lebih aktif dalam mengikuti pelajaran, materi pelajaran yang diterima
tidak hanya berasal dari guru, tetapi siswa juga harus mengembangkannya dari
2berbagai referensi yang ada seperti buku-buku lain di perpustakaan, media cetak,
maupun media elektronik.
Pembelajaran adalah sistem interaksi peserta didik dengan pendidik pada suatu
lingkungan belajar pada suatu lingkungan belajar, hal tersebut sesuai dengan
Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional nomor 20 tahun 2003. Jadi bisa
dikatakan bahwa pembelajaran adalah hubungan timbal balik antara guru dengan
siswa untuk melaksanakan suatu proses belajar mengajar yang kreaktif, dan berpikir
yang dapat meningkatkan ilmu pengetahuan dan kemampuan berpikir peserta didik,
maka guru dituntut dapat memahami hakikat materi pelajaran yang dapat prestasi
belajar siswa.
Pembelajaran biologi akan berlangsung dengan baik jika guru dalam sebuah
prosesnya memiliki dua kompetensi utama yaitu; 1. kompetensi substansi
pembelajaran; 2. kopetensi metodologi pembelajaran. Selain menguasai materi yang
akan disampaikan maka guru juga diharuskan menguasai metode pembelajaran
sesuai dengan kebutuhan materi ajar yaitu mengacu pada prinsip pedagogik, antara
lain memahami berbagai macam karakteristik siswa. Jika metode pembelajaran tidak
menarik, maka transfer ilmu pengetahuan dari guru kepada siswa juga menjadi tidak
maksimal.
Guru yang memiliki kompetensi akan lebih mampu menciptakan lingkungan
belajar yang efektif, menarik, menyenangkan, dan lebih mampu mengelola kelas,
sehingga materi yang dipelajari dapat dipahami secara optimal. Salah satu
kompetensi guru yang menunjang keberhasilan proses belajar mengajar adalah
memahami berbagai model pembelajaran dan mampu menggunakannya dengan baik.
3Penggunaan model pembelajaran yang tepat dan disesuaikan dengan standar
kompetensi yang ingin dicapai, dengan demikian diharapkan akan menghasilkan
prestasi belajar yang lebih baik. Suatu model pembelajaran, khususnya pada mata
pelajaran biologi belum tentu sesuai untuk setiap kompetensi dasar, sehingga guru
seharusnya memilih model pembelajaran yang tepat dengan materi pembelajaran
yang disajikan, agar terjadi proses pembelajaran yang komunikatif antara guru dan
siswa sebagaimana yang dikehendaki, sehingga diperlukan suatu model
pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pendidikan, fasilitas, karakteristik siswa,
guru dan materi pelajaran.
Mata pelajaran biologi menekankan pada pemberian pengalaman secara
langsung maka sudah semestinya memposisikan siswa sebagai pusat perhatian utama
tetapi keebanyakan orang masih berpendapat pelajaran biologi sebagian besar
berupa pemahaman dan hafalan dengan istilah-istilah asing dan ada beberapa
materi yang harus menggunakan rumus. Peran utama guru adalah memberikan
pengalaman dan memperkaya pengetahuan siswa dengan mengeksplorasi lingkungan
dengan proses pembelajaran yang sesuai. Penggunaan media pembelajaran sebagai
alat bantu sangat membantu proses pembelajaran, pada mata pelajaran biologi yang
sering digunakan sebagai media adalah multimedia berbasis komputer, torso, charta,
dan lingkungan riil. Penggunaan media tersebut harus disesuaikan dengan
karakteristik materi pelajaran yang disampaikan, sebagai contoh adalah materi
ekologi yaitu ilmu yang mempelajari tentang ekosistem. Pada kurikulum KTSP di
SMA kelas X materi pokok ekosistem yang mempelajari tentang interaksi antara
makhluk hidup dengan lingkungan disekitarnya.
4Berdasarkan karakteristik materi ekosistem, akan lebih tepat bila siswa
mempunyai gambaran yang jelas terhadap pelajaran. Pemahaman terhadap materi
oleh siswa akan lebih bermakna bila menggunakan media dan pembelajarannya
menerapkan siswa sebagai pusat belajar melalui model pembelajaran Cooperative
learning, Problem based learning, atau inkuiri terbimbing. Masing-masing model
pembelajaran tersebut mempunyai karakteristik dengan kelebihan masing-masing,
namun yang paling sesuai adalah model pembelajaran inkuiri terbimbing.
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Kubicek (2005:1) bahwa
pembelajaran berbasis inkuiri dapat meningkatkan pemahaman siswa dengan
melibatkan siswa dalam proses kegiatan pembelajaran secara aktif, sehingga konsep
yang dicapai lebih baik. Penelitian lain yang senada juga diungkapkan oleh Bilgin
(2009:1038) juga menyebutkan bahwa siswa dengan kelompok inkuiri terbimbing
yang belajar secara kooperatif mempunyai pemahaman yang lebih baik terhadap
penguasaan konsep materi pelajaran dan menunjukkan sikap yang positif. Model
pembelajaran inkuiri terbimbing memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif
menggunakan proses fisik dalam menemukan sendiri beberapa konsep dan prinsip
materi yang sedang dipelajari dengan bimbingan dari guru sehingga materi pelajaran
tidak hanya sebagai materi saja tetapi juga membangun moral siswa. Model
pembelajaran ini merupakan model pembelajaran alternatif yang dipilih dalam proses
kegiatan belajar mengajar, mengingat dalam proses belajar mengajar diperlukan
suatu bentuk kegiatan yang dapat mengubah siswa untuk dapat menemukan suatu
konsep melalui kreativitas secara langsung sehingga model pembelajaran inkuiri
terbimbing diharapkan dapat terjadi komunikasi aktif secara langsung antara guru
5dengan siswa, jadi perkembangan siswa dapat menuju ke arah yang diharapkan,
maka perlu ditumbuhkembangkan kemampuan-kemampuan untuk menggunakan
keterampilan proses antara lain mengajukan pertanyaan, menduga jawabannya,
merancang penyelidikan, melakukan percobaan, mengolah data, mengevaluasi hasil,
dan mengkomunikasikan temuannya kepada orang lain dengan berbagai cara.
Keberhasilan proses pembelajaran dipengaruhi oleh faktor-faktor internal dan
eksternal. Faktor eksternal salah satunya adalah model pembelajaran yang
digunakan, sedangkan salah satu faktor internal salah satunya adalah motivasi
berprestasi dalam diri siswa. Pembelajaran yang berpusat pada siswa salah satu
cirinya adalah pembelajaran yang dirancang guru dengan menciptakan situasi
pembelajaran yang lebih banyak melibatkan siswa, sehingga siswa memperoleh
banyak pengalaman dari hasil temuannya sendiri maka dapat berakibat ingatan siswa
mengenai apa yang dipelajarinya akan bertahan lebih lama dan pengetahuan akan
lebih luas, di samping itu juga menumbuhkan sifat kreatif pada diri siswa. hal
tersebut juga disesuaikan dengan materi yang dipelajari dalam biologi yang bersifat
berkesinambungan, pembelajaran akan lebih cepat dipahami apabila siswa sudah
mempunyai bekal sebelum mengikuti pelajaran, sehingga tingkat kemampuan awal
siswa akan mempengaruhi proses pembelajaran.
Dari hasil wawancara dengan guru biologi yang mengajar di SMA Negeri 1
Sambungmacan dijelaskan bahwa prestasi belajar di kelas tersebut dapat dikatakan
masih kurang maksimal. Kendala yang yang dihadapi yaitu kurangnya motivasi untuk
berprestasi dari siswa terhadap hasil yang dicapai dari proses pembelajaran dan masih
rendahnya kesadaran siswa terhadap materi yang disampaikan. Hal tersebut terlihat
6pada beberapa hal yaitu: 1. Sebagian siswa kurang memperhatikan penjelasan guru;
2. Konsentrasi siswa masih kurang terfokus; 3. Materi yang disampaikan masih
kurang dipahami oleh siswa, hal tersebut tampak pada hasil ulangan dari sebagian
siswa yang memiliki nilai jauh dibawah rata-rata; 4. Siswa masih pasif dalam
pembelajaran dan kurang berinisiatif dalam pembelajaran; 5. Kurangnya persiapan
siswa dalam mengikuti pelajaran biologi.
Karena pada hakikatnya mata pelajaran biologi adalah ilmu yang mempelajari
tentang alam dan kehidupan didalamnya. Disatu sisi, perkembangan teknologi
merupakan suatu hal yang tidak bisa dihindari lagi. Sebagai gambaran, guru masa
kini dituntut menguasai komputer dengan baik, internet, dan berbagai media baru
sedangkan media tersebut sudah sedemikian akrab dikalangan para siswa. Sedangkan
Agus Suheri (2006:1) dalam penelitiannya menyebutkan bahwa Animasi multimedia
memberikan kesan menyenangkan dan membantu proses pembelajaran dalam
memahami materi yang disampaikan. Hal senada juga diungkapkan oleh  Meita
Istianda dan Darmanto (2009:2) bahwa multimedia merupakan sarana untuk
menyampaikan ilmu pengetahuan yang cukup efektif, karena dapat menyajikan
informasi berupa audio, visual, video, teks grafik dan animasi dalam kesatuan
tampilan. Namun dikalangan guru biologi, minimnya media yang digunakan pada
proses pembelajaran biologi disinyalir sebagai salah satu penyebab belajar biologi
menjadi terasa abstrak, sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi
yang telah disampaikan, maka alternatifnya adalah pemanfaatan perkembangan
teknologi sebagai media untuk memperkukuh dan memaksimalkan prestasi belajar
siswa dalam ranah kognitif, afektif maupun psikomotor siswa atau dengan
7memanfaatkan kreativitas guru dengan memanfaatkan alam sebagai wahana dalam
bereksplorasi dan proses penemuan yang mendukung prestasi belajar biologi siswa.
Penggunaan lingkungan riil sebagi media belajar biologi yaitu memanfaatkan sawah,
lapangan, sungai, hutan dan hal-hal yang bersifat langsung dengan obyek
pembelajaran.
Berdasarkan pada pertimbangan di atas, maka diperlukan adanya upaya guru
secara terus-menerus dan sistematis untuk meningkatkan efektivitas pelaksanaan
pembelajaran mata pelajaran biologi di SMA Negeri 1 Sambungmacan terutama
kelas X. Upaya yang dapat dilakukan adalah dengan memilih dan
menerapkannya model pembelajaran serta penggunaan media pembelajaran
yang sesuai, sehingga dapat memberikan kesempatan secara luas kepada siswa
untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran sehingga prestasi belajar
menjadi lebih baik.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan  uraian pada latar belakang di atas, maka dapat di identifikasi
beberapa masalah sebagai berikut :
1. Pelaksanaan proses belajar mengajar biologi masih didominasi oleh guru,
akibatnya siswa menjadi kurang kreatif dalam bereksplorasi. Pembelajaran yang
demikian membuat siswa hanya mampu menghafal materi yang telah
disampaikan oleh guru saja tanpa pemahaman yang bisa membuat proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna.
2. Model pembelajaran biologi, khususnya materi ekosistem yang diterapkan
selama ini masih monoton. Siswa hanya duduk, diam, mendengarkan, dan
8mencatat dari ceramah guru.
3. Kurangnya variasi dalam proses pembelajaran biologi menjadikan iklim kelas
menjadi kurang menarik, sehingga mempengaruhi prestasi siswa dalam belajar
biologi.
4. Ekologi mencakup ekosistem dan pencemaran lingkungan. Materi ekosistem
mempelajari interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya. Model pembelajaran
yang sesuai adalah cooperatif learning, problem based learning, contextual
teaching and learning dan inkuiri terbimbing.
5. Materi yang telah disampaikan masih kurang dikuasai oleh siswa, sedangkan
dalam belajar biologi hubungan materi satu dengan yang lain sangat erat. Maka
kemampuan awal siswa akan mempengaruhi prestasi belajar siswa.
6. Kurangnya pengetahuan guru tentang model pembelajaran inkuiri terbimbing
maupun tentang pentingnya memotivasi siswa untuk terus meningkatkan prestasi
belajarnya.
7. Kreativitas guru dalam merancang model pembelajaran, penggunaan media
atau alat peraga seperti multimedi, charta, torso dan lingkungan riil masih kurang,
sehingga pelajaran biologi yang seharusnya menyenangkan oleh siswa menjadi
terasa abstrak dan membosankan, karena siswa hanya menganggap biologi
sebagai mata pelajaran yang penuh dengan hafalan.
8. Guru mata pelajaran biologi belum banyak yang menggunakan model
pembelajaran inkuiri terbimbing bahkan guru belum memiliki pengetahuan
tentang hakikat dan manfaat penggunaan multimedia dan lingkungan riil
sebagai media dalam pembelajaran.
9C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, agar penelitian lebih terfokus dan
terarah, maka penelitian dibatasi pada masalah-masalah sebagai berikut:
1. Multimedia: dibatasi pada penggunaan teknologi komputer dengan memanfaatkan
aplikasi yang mendukung proses pembelajaran dikelas.
2. Lingkungan riil: dibatasi pada pemanfaatan lingkungan alam disekitar sekolah
SMA Negeri 1 Sambungmacan sebagai media pembelajaran.
3. Materi pembelajaran yang digunakan dibatasi pada pembelajaran ekosistem.
4. Prestasi belajar siswa SMA Negeri 1 Sambungmacan kelas X dibatasi pada
kemampuan kognitif siswa dalam mengerjakan soal-soal biologi pada materi
ekosistem.
5. Motivasi berprestasi siswa SMA Negeri 1 Sambungmacan dibatasi pada motivasi
siswa kelas X untuk mencapai prestasi yang diharapkan.
6. Kemampuan awal siswa SMA Negeri 1 Sambungmacan dibatasi pada hasil test
materi pra syarat siswa pada materi ekosistem.
D. Perumusan Masalah:
Dari uraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan
sebagai berikut :
1. Adakah perbedaan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan multimedia
dan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi?
2. Adakah perbedaan antara siswa yang memiliki motivasi berprestasi tinggi dengan
siswa yang memiliki motivasi berprestasi rendah terhadap prestasi belajar biologi?
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3. Adakah perbedaan antara siswa yang memilki kemampuan awal tinggi dengan
siswa yang memiliki kemampuan awal rendah terhadap prestasi belajar biologi?
4. Adakah interaksi antara media pembelajaran dengan motivasi berprestasi siswa
terhadap prestasi belajar biologi?
5. Adakah interaksi antara media pembelajaran dengan kemampuan awal siswa
terhadap prestasi belajar biologi?
6. Adakah interaksi antara motivasi berprestasi dengan kemampuan awal siwa
terhadap prestasi belajar biologi?
7. Adakah interaksi antara motivasi berprestasi dan kemampuan awal dengan media
pembelajaran multimedia dan lingkungan riil dengan siswa tehadap prestasi
belajar biologi?
E. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui:
1. Perbedaan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan multimedia dan
lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi.
2. Perbedaan antara motivasi berprestasi tinggi dan rendah terhadap prestasi
belajar biologi.
3. Perbedaan antara kemampuan awal tinggi dengan kemampuan awal rendah
terhadap prestasi belajar biologi.
4. Interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan motivasi berprestasi
siswa terhadap prestasi belajar biologi.
5. Interaksi antara media pembelajaran dengan kemampuan awal terhadap prestasi
belajar biologi.
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6. Interaksi antara  motivasi berprestasi dengan kemampuan awal terhadap prestasi
belajar biologi.
7. Interaksi antara motivasi berprestasi dan kemampuan awal dengan media
pembelajaran multimedia dan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi.
F. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah untuk memberi gambaran yang jelas guna
menjawab permasalahan yang ada. Hasil penelitian diharapkan bermanfaat bagi
berbagai pihak. Dalam penelitian ini ada dua manfaat, yaitu manfaat teoritis dan
manfaat praktis.
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan bermanfaat sebagai berikut :
a. Bahan kajian bagi Kepala Sekolah mengenai pengembangan teknologi
pembelajaran yang terkait dengan desain instruksional/pembelajaran di SMA.
b. Memberikan bahan kajian kepada guru di SMA akan pentingnya memahami
karakteristik dan kemampuan awal siswa dalam proses pembelajaran di SMA
khususnya memotivasi siswa untuk berprestasi.
c. Pengembangan ilmu, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan untuk
penelitian lebih lanjut, khususnya dalam mendesain model pembelajaran di
SMA.
d. Sebagai  khasanah pengetahuan bagi pembaca dan  bahan referensi bagi
penelitian lain yang melakukan penelitian sejenis atau lanjutan.
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2. Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan bermanfaat sebagai berikut:
a. Sekolah, untuk memberi masukan kepada guru-guru perlunya perancangan
model pembelajaran yang lebih efektif, khususnya pembelajaran mata pelajaran
biologi di SMA dalam rangka peningkatan motivasi dan prestasi belajar.
b. Guru biologi, agar dapat menggunakan hasil penelitian ini sebagai acuan untuk
mengembangkan program-program pembelajaran yang lain.
c. Siswa, agar lebih  meningkatkan prestasi belajar biologi dengan meningkatkan
motivasi  berprestasi dan kemampuan awal dalam belajar biologi dengan model
pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan multimedia dan lingkungan riil.
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BAB II
LANDASAN TEORI, KERANGKA BERPIKIR DAN HIPOTESIS
A. Landasan Teori
1. Pembelajaran Biologi
Sains merupakan suatu kebutuhan yang selalu dicari oleh manusia karena
memberikan suatu cara berpikir sebagai suatu struktur pengetahuan yang utuh.
Secara khusus, sains menggunakan suatu pendekatan empiris untuk mencari
penjelasan alami tentang fenomena yang diamati di alam semesta. Meskipun
pembelajaran tentang sains dipecah menjadi beberapa disiplin, yaitu matematika dan
IPA (biologi, kimia dan fisika) namun inti dari masing-masingnya terletak pada
metode dan mempertanyakan hasilnya secara berkesinambungan. Mendidik melalui
sains dan mendidik dalam sains merupakan suatu wahana dalam mempersiapkan
anggota masyarakat agar dapat berpartisipasi dalam memenuhi kebutuhan dan
menentukan arah penerapannya.
Biologi menjadi wahana untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan,
sikap, dan nilai serta tanggungjawab sebagai seorang warga negara yang
bertanggungjawab kepada lingkungan, masyarakat, bangsa, negara yang beriman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa. Mata pelajaran biologi berkaitan dengan
cara mencari tahu dan memahami tentang alam secara sistematis, sehingga biologi
bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-
konsep, prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses penemuan.
Pembelajaran biologi diharapkan dapat menjadi wahana bagi siswa untuk
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mempelajari dirinya sendiri dan alam sekitarnya.
Pembelajaran biologi menekankan pada pemberian pengalaman secara
langsung. Karena itu, siswa perlu dibantu untuk mengembangkan sejumlah
keterampilan proses supaya mereka mampu menjelajahi dan memahami alam sekitar.
Keterampilan proses ini meliputi keterampilan mengamati dengan seluruh indera,
mengajukan hipotesis, menggunakan alat dan bahan secara benar dengan selalu
mempertimbangkan keselamatan kerja, mengajukan pertanyaan, menggolongkan,
menafsirkan data dan mengkomunikasikan hasil temuan secara beragam, menggali
dan memilah informasi faktual yang relevan untuk menguji gagasan-gagasan atau
memecahkan masalah sehari-hari. Jadi pada dasarnya, pelajaran biologi berupaya
untuk membekali siswa dengan berbagai kemampuan tentang cara “mengetahui” dan
cara “mengerjakan” yang dapat membantu siswa untuk memahami alam sekitar
secara mendalam.
a. Pengertian Belajar
Kata belajar sudah sangat familiar dalam kehidupan sehari-hari, baik di
lingkungan keluarga maupun masyarakat, sebagai contohnya adalah bayi yang
sedang menirukan ucapan lewat gerak bibir ibunya, seorang anak yang sedang
menonton film kesayangannya di TV, seseorang anak yang sedang belajar naik
sepeda, dan masih banyak lagi. Sebenarnya hal tersebut merupakan tindakan proses
belajar dari tidak bisa menjadi bisa. Walaupun hal tersebut tidak bisa dideteksi secara
langsung proses yang terjadi dari kegiatan orang yang melakuakan proses belajar
tersebut.
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Belajar merupakan kegiatan yang memiliki proses dan belajar adalah unsur
yang sangat penting fundamental dalam setiap penyelanggaraan jenis dan jenjang
pendidikan. Hal ini berarti bahwa berhasil atau gagalnya pencapaian tujuan
pendidikan itu sangat bergantung pada proses belajar yang dialami siswa, baik di
sekolah ataupun di lingkungan rumahnya sendiri. Maka, pemahaman yang benar
mengenai arti belajar dengan segala aspek, bentuk dan manifestasinya mutlak
diperlukan oleh para pendidika khususnya para guru. Kekeliruan atau
ketidaklengkapan persepsi yang dimiliki terhadap proses belajar dan hal-hal yang
yang berkaitan dengannya akan berakibat kurangnya hasil pembelajaran yang dicapai
oleh siswa.
Manusia dengan segala kemampuan yang dimilikinya tentu akan selalu
mencari kebenaran dan cara menuju kearah yang lebih baik. Proses pencarian ini
dapat melalui diri sendiri atau dengan bantuan orang lain. Manusia belajar dengan
melihat kejadian alam sekitarnya. Manusia dapat membantu manusia yang lain dalam
memahami kejadian fenomena alam sehingga terjadi proses belajar dan
pembelajaran.
Sebagian orang beranggapan bahwa belajar adalah semata-semata
mengumpulkan atau menghafalkan fakta-fakta yang tersaji dalam bentuk informasi
atau materi pelajaran. Disamping itu, ada pula sebagian orang yang memandang
belajar sebagai latihan belaka seperti yang terlihat pada latihan membaca dan
menulis. Banyak definisi yang diberikan tentang belajar. Menurut Azhar Arsyad
(2007:1) “belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri setiap
orang sepanjang hidupnya. Proses belajar itu terjadi karena adanya interaksi antara
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seseorang dengan lingkungannya”. Jadi belajar bisa dilakukan dimana saja dan kapan
saja tanpa harus secara formal dilingkungan sekolah.
Sedangkan belajar menurut Gagne (1984) dalam Ratna Wilis (1989:11)
“belajar dapat didefinisikan sebagai suatu proses di mana suatu organisme berubah
perilakunya sebagai akibat pengalaman”. Jadi belajar menyangkut perubahan dalam
suatu makhluk hidup yang membutuhkan waktu sebagai bentuk proses. Untuk
mengukur belajar, kita amati perilaku makhluk hidup sebelum dan sesudah diberi
suatu perlakuan atau pengalaman tertentu. Jika ada perubahan perilaku, berarti
makhluk hidup tersebut itu telah  belajar.
Menurut Hilgard dan Bower (1975) dalam Ngalim Purwanto (1994:84), bahwa:
Belajar berhubungan dengan perubahan tingkah laku seseorang terhadap
sesuatu situasi tertentu yang disebabkan oleh pengalamannya yang
berulang-ulang dalam situasi itu, di mana perubahan tingkah laku itu tidak
dapat dijelaskan atau dasar kecenderungan respon pembawaan, kematangan,
atau keadaan-keadaan sesaat seseorang (misalnya kelelahan, pengaruh obat,
dan sebagainya).
Pengalaman yang dialami secara terus menerus secara otomatis manusia akan
mempelajarinya sehingga perubahan terjadi pada diri seseorang tersebut, dan
perubahan itu tidak dapat dijelaskan secara pasti bisa jadi pengalaman yang sama
atau hampir sama dialami oleh beberapa orang tetapi perubahan tingkah laku yang
terjadi menjadi berbeda pada masing-masing orang.
Hamzah B. Uno (2008:17) berpendapat bahwa “belajar adalah proses
perubahan tingkah laku seseorang setelah memperoleh informasi yang disengaja.”
Informasi tersebut berasal dari lingkungan seseorang. Jadi, dalam pandangan
Hamzah, penerimaan informasi yang disengaja akan berakibat pada perubahan
tingkah laku baik itu menyangkut aspek pengetahuan, keterampilan, maupun sikap.
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Menurut kamus susunan Reber dalam Muhibbin Syah (2006:91), kamus yang
tergolong modern, Dictionary of Psychology membatasi belajar dengan dua macam:
Pertama, belajar adalah the process of acquiring knowlegde, yakni proses
memperoleh pengetahuan. Kedua, belajar adalah A relatively permanent
change in respons potentiality which ocurs as a result of reinforced practise,
yaitu suatu perubahan kemampuan beraksi yang relatif langgeng sebagai hasil
latihan langgeng sebagai hasil latihan yang diperkuat.
Jadi, perubahan yang bersifat sementara seperti lelah, jenuh atau bosan bukan
termasuk dalam definisi belajar. Hasil-hasil belajar mendapat pengakuan terhadap
perbedaan yang terjadi dan proses belajar itu membutuhkan latihan yang berulang-
ulang untuk mendapatkan hasil terbaik yang bersifat tetap.
Berdasarkan beberapa definisi di atas, dapat dikemukakan beberapa unsur
penting yang menjadi ciri atas pengertian belajar, yaitu: (1) belajar merupakan suatu
perubahan dalam tingkah laku, di mana perubahan itu mengarah ke tingkah laku
yang lebih baik; (2) belajar merupakan perubahan yang terjadi melalui latihan atau
pengalaman; dalam arti perubahan-perubahan yang disebabkan oleh pertumbuhan
atau kematangan tidak dianggap sebagai hasil belajar; (3) untuk bisa disebut belajar,
maka perubahan itu harus relatif mantap, harus merupakan akhir daripada suatu
periode waktu yang cukup panjang. Seberapa lama periode waktu itu berlangsung,
sulit ditentukan dengan pasti, namun perubahan itu hendaknya merupakan akhir dari
suatu periode yang mungkin berlangsung berhari-hari, berbulan-bulan, ataupun
bertahun-tahun. Ini berarti kita harus mengenyampingkan perubahan tingkah laku
yang disebabkan oleh motivasi, kelelahan, adaptasi, ketajaman perhatian atau
kepekaan seseorang, yang hanya berlangsung sementara; (4) tingkah laku yang
mengalami perubahan karena belajar menyangkut aspek-aspek kepribadian, baik
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fisik maupun psikis, seperti: perubahan dalam pengertian, pemecahan suatu
masalah/berpikir, keterampilan, kecakapan, kebiasaan, ataupun sikap.
b. Teori-Teori Belajar
1) Teori Konstruktivisme
Teori konstruktivisme sangat berpengaruh dalam pembelajaran biologi. Teori
belajar menurut pandangan Konstruktivisme, menyatakan bahwa anak tidak
menerima begitu saja pengetahuan dari orang lain, tetapi anak secara aktif
membangun pengetahuannya yang sebelumnya anak sudah mempunyai kemampuan
awal. Menurut Slavin (2008:13) Teori belajar konstruktivis ini menyatakan bahwa
“siswa harus menemukan sendiri dan mentransformasi informasi kompleks,
mengecek informasi baru dengan aturan-aturan lama dan merevisinya apabila aturan-
aturan itu tidak lagi sesuai”. Dalam proses belajar seorang siswa harus berusaha
mendapatkan pengetahuan sendiri. Bagi siswa agar  benar-benar memahami dan
dapat menerapkan  pengetahuan,  mereka harus belajar bekerja memecahkan
masalah, dan  menemukan segala sesuatu untuk dirinya.
Menurut teori kontruktivis untuk membangun suatu pengetahuan baru, peserta
didik akan menyesuaikan informasi baru atau pengalaman yang   dimilikinya melalui
berinteraksi dengan peserta didik lain atau dengan gurunya. Melalui model
pembelajaran penemuan terbimbing siswa  bisa dibagi menjadi kelompok kecil atau
perorangan. Sehingga siswa bisa berdiskusi dan menyampaikan pendapatnya dalam
proses penemuan konsep.
2) Teori Belajar Penemuan Bruner
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Bruner mengemukakan teori belajar penemuan dalam Ratna Wilis (1989:98)
Inti dari belajar adalah ”bagaimana orang memilih, mempertahankan dan
mentransformasi informasi secara aktif”. Dalam belajar siswa diharapkan
memusatkan perhatiannya pada masalah apa yang dilakukan dengan informasi yang
diterima dan apa yang dilakukannya sesudah memperoleh informasi untuk mencapai
pemahaman yang diberikan. Dalam transformasi pengetahuan seseorang
memperlakukan pengetahuan agar cocok atau sesuai dengan tugas baru. Jadi,
transformasi menyangkut cara kita memperlakukan pengetahuan dengan mengubah
kebentuk lain. Kita menguji relevansi dan ketetapkan pengetahuan dengan menilai
apakah cara kita memperlakukan pengetahuan itu cocok dengan tugas yang ada.
Dari uraian di atas dapat dikatakan dalam meningkatkan prestasi belajar
bagaimana kita metransformasi pelajaran kepada siswa. Seperti pada pembelajaran
inkuiri terbimbing dengan multimedia dan lingkungan riil pada materi ekosistem
transformasi ilmu kepada siswa sehingga dalam memahami apa yang ditransformasi
yang sifatnya baru dapat bertahan lama dan terinspirasi yang dituangkan melalui
multimedia dan lingkungan riil, dari proses pembelajaran inkuiri terbimbing dengan
media tersebut siswa menemukan konsep-konsep yang dipelajari.
3) Belajar Menurut Piaget
Teori belajar kognitif yang terkenal adalah teori Piaget. Teori ini menjelaskan
bagaimana proses pengetahuan seseorang dalam perkembangan intelektual. Manusia
tumbuh, beradaptasi dan berubah melalui perkembangan fisik, perkembangan
kepribadian, perkembangan sosio-emosional, perkembangan kognitif (berpikir), dan
perkembangan bahasa. Menurut Piaget, struktur intektual terbentuk pada waktu ia
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berinteraksi dengan lingkungannya. Dengan kata lain perkembagan kognitif sebagian
besar bergantung pada seberapa jauh anak memanipulasi dan aktif berinteraksi
dengan lingkungannya. Selain itu menurut pandangan Piaget perkembangan
intelektual didasarkan pada dua fungsi yakni organisasi dan adaptasi (Ratna Willis,
1996: 151).
Dikatakan juga bahwa adaptasi perkembangan intelektual terhadap lingkungan
melalui dua proses, yaitu asimilasi dan akomodasi. Dalam proses asimilasi seseorang
menggunakan struktur atau kemampuan yang sudah ada untuk menanggapi masalah
yang dihadapi dalam lingkungan. Sedangkan pada proses akomodasi diperlukan
modifikasi struktuir mental yang ada dalam mengadakan respon terhadap tantangan
lingkungan. Perkembangan kognitif sebagian tergantung pada akomodasi. Siswa
harus memasuki area yang tidak dikenal untuk belajar. Siswa tidak dapat hanya
mempelajari apa yang telah diketahuinya, dan tidak dapat hanya mengandalkan
asimilasi. Sehingga untuk memperlancar perkembangan kognitif perlu adanya
keseimbangan antara asimilasi dan akomodasi.
Menurut Jean Piaget dalam buku Syaiful Sagala (2005: 24) terdapat dua proses
yang terjadi dalam perkembangan dan pertumbuhan kognitif anak yaitu 1) proses
assimilation dimana dalam proses ini menyesuaikan atau mencocokkan informasi
yang baru dengan apa yang telah ia ketahui dengan mengubahnya bila perlu, siswa
dengan pembelajaran inkuiri terbimbing dengan multimedia dan lingkungan riil
menerima informasi dari proses pembelajaran yang bisa berupa dari teman dalam
satu kelompok maupun dari buku-buku pelajaran; 2) proses akomodasi yaitu anak
menyusun dan membangun kembali atau mengubah apa yang telah diketahui
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sebelumnya sehingga informasi yang  baru itu dapat disesuaikan dengan lebih baik.
Dalam penelitian ini, informasi yang telah diperoleh dari proses pembelajaran inkuiri
terbimbing dengan multimedia dan lingkungan riil kemudian kognitifnya
berkembang dan memproses informasi mana yang diperlukan dalam proses
pembelajaran.
c. Pengertian Pembelajaran
Menurut UU RI Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
dalam pasal 1 yang dimaksud dengan “Pembelajaran adalah proses interaksi peserta
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar”(UU Sistem
Pendidikan Nasional, diakses tanggal 20 Oktober 2010). Dalam pasal yang sama juga
dijelaskan bahwa “Peserta didik adalah anggota masyarakat yang berusaha
mengembangkan potensi diri melalui proses pembelajaran yang tersedia pada jalur,
jenjang, dan jenis pendidikan tertentu” dan “Pendidik adalah tenaga kependidikan
yang berkualifikasi sebagai guru, dosen, konselor, pamong belajar, widyaiswara,
tutor, instruktur, fasilitator, dan sebutan lain yang sesuai dengan kekhususannya,
serta berpartisipasi dalam menyelenggarakan pendidikan”.
Menurut Zamroni (2007:70): “Proses belajar merupakan proses interaksi antara
guru dan siswa berkaitan dengan materi pembelajaran yang bersifat kompleks dan
penuh dengan ketidakpastian”. Dikatakan kompleks karena interaksi antara guru dan
siswa yang nampak sederhana pada hakekatnya bersifat kompleks karena melibatkan
pikiran, emosi, imajinasi, dan sikap yang berinteraksi secara simultan. Dikatakan
penuh dengan ketidakpastian karena pikiran, emosi, dan imajinasi siswa tidaklah
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stabil dan tidak dapat ditebak. Dengan demikian hasil dari pembelajaran itu sendiri
menjadi sangat subyektif.
Ada juga definisi yang lain, yaitu: “Pembelajaran adalah usaha sistematis yang
memungkinkan terciptanya pendidikan”(Seifert Kelvin, 1983 edisi terjemahan Yusuf
Anas, 2007:5). Yang dimaksud dengan pendidikan menurut UU Sisdiknas tahun
2003 pasal 1: “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan Negara”.
Pembelajaran merupakan interaksi sistematis antara peserta didik dengan
pendidik yang berkaitan dengan materi pembelajaran pada suatu lingkungan belajar.
Kegiatan pembelajaran memberdayakan semua potensi peserta didik untuk
menguasai kompetensi yang diharapkan. Dengan demikian kegiatan pembelajaran
perlu berpusat pada peserta didik dengan menciptakan kondisi yang menyenangkan
dan menantang untuk mengembangkan kreativitas mereka, dan menyediakan
pengalaman belajar yang beragam. Pembelajaran juga bermuatan nilai, etika,
estetika, logika, dan kinestetika ( Nurhadi, 2004:30).
Sedangkan menurut Isjoni (2009: 11) “pembelajaran adalah sesuatu yang
dilakukan oleh siswa, bukan dibuat untuk siswa. Pembelajaran pada dasarnya
merupakan upaya pendidik untuk membantu peserta didik melakukan kegiatan
belajar.” Proses pembelajaran memiliki isi yang berupa bahan ajar atau materi belajar
yang bersumber pada kurikulum dalam suatu program pendidikan, di dalamnya
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terdapat langkah-langkah atau tahapan yang harus dilalui pendidik dan peserta didik
untuk mencapai tujuan belajar.
Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang menempatkan guru
sebagai fasilitator sekaligus pembimbing, yakni guru yang dapat menghantarkan
pembelajaran yang lebih membangun pola berpikir kritis siswa siswa. Dalam
mengajar, guru harus kreatif untuk memilih model pembelajaran yang sesuai agar
tercipta suasana kelas yang hidup. Pembelajaran yang dilakukan tersebut harus
mampu memberikan atau menambah informasi atau pengetahuan baru bagi siswa
yang berangkat dari pengetahuan sebelumnya. Sedangkan pembelajaran efisien
adalah pembelajaran yang menyenagkan, menggairahkan dan mampu memberikan
motivasi bagi siswa dalam belajar.
Pembelajaran berlangsung efektif membutuhkan perencanaan  dan persiapan
yang matang. Manakala semua kebutuhan yang menjadai penunjang proses
pembelajaran sudah dipersiapkan dengan mempertimbangkan karakter siswa dan
materi yang kan disampaikan bukan tidak mungkin hasil belajar yang diperoleh akan
maksimal. Dengan demikian cita-cita pembelajaran akan mudah untuk dicapai dan
tidak hanya menjadikan guru sebagai pusat pembelajaran.
Dari definisi pembelajaran di atas dapat diketahui bahwa kegiatan belajar
mengajar melibatkan beberapa komponen, oleh Gino, dkk (1996: 30) disebutkan: 1)
Siswa, sebagai penerima, pencari dan penyimpan isi pelajaran yang dibutuhkan
untuk mencapai tujuan. 2) Guru, sebagai pengelola kegiatan belajar mengajar dan
peran lainnya yang memungkinkan terjadinya kegiatan belajar mengajar yang efektif.
3) Tujuan yaitu pernyataan tentang peubah tingkah laku kognitif, afektif dan
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psikomotorik. 4) Isi pelajaran, yakni segala informasi yang berupa fakta, prinsip dan
konsep yang diperlukan untuk mencapai tujuan. 5) Metode yaitu cara yang teratur
untuk memberi yang diingimkan terjadi pada siswa setelah mengikuti kegiatan
belajar mengajar, yang meliputi kesempatan kepada siswa untuk mendapat informasi
yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan. 6) Media yaitu bahan pengajaran dengan
atau tanpa peralatan yang dipakai untuk menyajikan informasi pada siswa agar
mencapai tujuan. 7) Evaluasi yaitu cara tertentu yang digunakan untuk menilai suatu
proses dan hasilnya.
d. Media Pembelajaran
Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting adalah model
dan media pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. Pemilihan salah satu model
pembelajaran tertentu akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai. Media
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan,
ketrampilan, atau sikap.
1) Pengertian
Menurut Gagne dan Briggs dalam Azhar Arsyad (2002: 4) “media
pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi
materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video
kamera, vidoe recorder, film, slide foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer”.
Dengan kata lain, media adalah komponen sumber belajar yang mengandung
materi instruksional di lingkungan yang merangsang siswa untuk belajar.
Berdasarkan uraian batasan tentang media di atas, berikut dikemukakan ciri-
ciri umum yang terkandung pada setiap batasan itu 1) Media pembelajaran memiliki
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pengertian fisik yang dewasa ini dikenal sebagai hardware (perangkat keras), yaitu
sesuatu benda yang dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan panca indera; 2)
Media pembelajaran memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai software
(perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam perangkat keras
yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa; 3) Penekanan media
pembelajaran terdapat pada visual dan audio; 4) Media pembelajaran memiliki
pengertian alat bantu pada proses belajar baik di dalam maupun di luar kelas; 5)
Media pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru dan
siswa dalam proses pembelajaran; 6) Media pembelajaran dapat digunakan secara
massal (misalnya: radio, televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya
film, slide, video, OHP) atau perongan (misalnya: modul, komputer, radio tape/kaset,
vidoe recorder);7) Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manjemen yang
berhubungan dengan penerapan suatu ilmu.
2) Ciri-ciri Media Pembelajaran
Ada tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan
apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin guru tidak mampu (atau
kurang mampu) melakukannya.
a) Ciri fisik (fixative property)
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan,
melestarikan, dan merekontruksikan suatu peristiwa atau objek. Suatu peristiwa atau
objek dapat diurut dan disusun kembali dengan media seperti fotografi, video tape,
audio tape, disket komputer, dan film. Suatu objek yang telah diambil gambarnya
(direkam) dengan kamera atau video kamera dengan mudah dapat direproduksi
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dengan mudah kapan saja diperlukan. Dengan ciri fiksastif ini, media memungkinkan
suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi pada satu waktu tertentu
ditransportasikan tanpa mengenal waktu. Ciri ini amat penting bagi guru karena
kejadian-kejadian atau objek yang telah direkam atau disimpan dengan format
media yang ada dapat digunakan setiap saat.
Peristiwa yang kejadiannya hanya sekali (dalam satu dekade atau satu abad)
dapat diabadikan dan disusun kembali untuk keperluan pembelajaran. Prosedur
laboratorium yang rumit dapat direkam dan diatur untuk kemudian direproduksi
beberapa kali pun pada saat diperlukan. Demikian pula kegiatan siswa dapat direkam
untuk kemudian dianalisis dan dikritik oleh siswa sejawat baik secara perorangan
maupun secara kelompok.
b) Ciri Manipulatif (Manipulative Property)
Tranformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena media memiliki
ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat disajikan kepada
siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar time-
lapse recording. Misalnya, bagaimana proses larva menjadi kepompong kemudian
menjadi kupu-kupu dapat dipercepat dengan teknik rekaman fotografi tersebut. Di
samping itu dapat dipercepat, suatu kejadian dapat pula diperlambat pada saat
menayangkan kembali hasil suatu rekaman video. Misalnya proses loncat galah atau
reaksi kimia dapat diamati melalui bantuan kemampuan manipalatif dari media.
Demikian pula, suatu aksi gerakan dapat direkam dengan foto kamera atau foto. Pada
rekaman gambar hidup (video, motion film) kejadian dapat diputar mundur. Media
dapat diedit sehingga guru hanya menampilkan bagian-bagian penting atau utama
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dari ceramah, pidato, atau urutan suatu kejadian dengan memotong bagian yang tidak
diperlukan.
Kemampuan media dari ciri manipulatif memerlukan perhatian sungguh-
sungguh karena apabila terjadi kesalahan dalam pengaturan kembali urutan kejadian
atau pemotongan bagian yang salah, maka akan terjadi pula kesalahan penafsiran
yang tentu saja akan membingungkan dan bahkan menyesatkan sehingga dapat
mengubah sikap mereka ke arah yang tidak diinginkan. Manipulasi kejadian atau
objek dengan jalan mengedit hasil rekaman dapat menghambat waktu. Proses
penanaman dan panen gandum, pengelolahan gandum menjadi tepung, dan
penggunaan tepung untuk membuat roti dapat dipersingkat waktunya dalam suatu
urutan rekamana video atau film yang mampu menyajikan informasi yang cukup
bagi siswa untuk mengetahui asal-usul dan proses dari penanaman bahan baku
tepung hingga menjadi roti.
c) Ciri distributif (distributive property)
Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau kejadian
ditransformasikan melalui ruang dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan
kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif sama
mengenai kejadian itu. Dewasa ini, distribusi media tidak hanya terbatas pada satu
kelas atau beberapa kelas pada sekolah-sekolah di dalam suatu wilayah tertentu,
tetapi juga media itu misalnya rekaman video, audio, disket komputer dapat disebar
ke seluruh penjuru tempat yang diinginkan kapan saja. Sekali informasi direkam
dalam format media apa saja, ia dapat direproduksi seberapa kali pun dan siap
digunakan secara bersamaan di berbagai tempat atau digunakan secara berulang-
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ulang di suatu tempat. Konsentrasi informasi yang telah direkam sakan terjamin
sama atau hampir sama dengan aslinya. Dengan demikian kendala-kendala yang bisa
menghambat pencapaian tujuan pelajaran ataupun yang mengganggu proses
pembelajaran dapat diatasi dengan memanfaatkan media pelajaran sehingga tujuan
dalam proses belajar dan mengajar dapat tercapai dengan baik.
3) Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat positif dari penggunaan media sebagai bagian integral pengajaran di kelas
adalah sebagai berikut: a). Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku. Setiap pelajar
yang melihat atau mendengar penyajian melalui media menerima pesan yang sama; b).
Proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Media dapat diasosiasikan sebagai penarik
perhatian dan membuat siswa tetap terjaga dan memperhatikan; c). Pembelajaran
menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori belajar dan prinsip-prinsip psikologis
yang diterima dalam hal partisipasi siswa, umpan balik, dan penguatan; d). Lama waktu
pengajaran yang diperlukan dapat dipersingkat untuk mengantarkan pesan-pesan dan isi
pelajaran dalam jumlah yang cukup banyak dan kemungkinannya dapat diserap oleh
siswa. e). Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan f). Pengajaran dapat diberikan
kapanpun dan dimanapun; g). Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan
terhadap proses belajar dapat ditingkatkan. h). Peran guru dapat berubah kearah yang
lebih positif,dalam proses belajar mengajar.
2. Pembelajaran Inkuiri
Salah satu model pembelajaran yang sangat konstruktivis adalah model belajar
inkuiri. Dalam model belajar ini siswa dilibatkan secara aktif berpikir dan
menemukan pengertian yang ingin diketahuinya. Dalam model pembelajaran ini
siswa dilibatkan dalam proses penemuan melalui pengumpulan data dan tes
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hipotesis. Pengetahuan dan keterampilan yang siswa diperoleh siswa diharapkan
bukan hasil mengingat fakta-fakta, tetapi hasil dari penemuan sendiri. Jadi,
Pembelajaran biologi berbasis inkuiri akan mengarahkan siswa dalam kegiatan yang
akan mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep biologi
sebagaimana para saintis mempelajari dunia alamiah.
1) Pengertian Pembelajaran Inkuiri
W. Gulo (2002: 84) dalam bukunya yang berjudul strategi belajar mengajar
menyebutkan bahwa:
“Pengertian inkuiri yang dalam bahasa inggris, berarti pertanyaan, atau
pemeriksaan, penyelidikan. Pembelajaran inkuiri berarti suatu rangkaian
kegiatan belajar yang melibatkan secara maksimal seluruh kemampuan siswa
untuk mencari dan menyelidiki secara sistematis, kritis, logis, analitis, sehingga
mereka dapat merumuskan sendiri penemuannya dengan penuh percaya diri.”
Keterlibatan siswa dalam secara maksimal dalm proses kegiatan belajar adalah
kegiatan mental intelektual da sosial emosional, sehingga kegiatan dapat terarah
secara logis dan sistematis.
Sedangkan Trowbridge dan Bybee (1996) seperti yang dikutip oleh Paul
Suparno (2007: 65) bahwa “secara umum inquiry adalah proses para saintis
mengajukan pertanyaan tentang alam dunia ini dan bagaimana mereka secara
sistematis mencari jawabannya .” dari pengertian tersebut dapat diartikan secara jelas
bahwa model inkuiri ini menggunakan prinsip metode ilmiah dalam menemukan
suatu prinsip, hukum, ataupun teori.
Mulyasa (2003) berpendapat bahwa “pembelajaran inkuiri adalah model
pembelajaran yan mampu menggiring peserta didik untuk menyadari apa yang telah
ditetapkan selama belajar. Inkuiri menempatakan peserta didik sebagai subyek
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belajar yang aktif.” Kendati siswa sebagai sebagi subyek dalam belajar yang harus
berperan aktif, namun peran guru tetap sangat penting sebagai komponen proses
belajar mengajar. Karena guru mempunyai kewajiban untuk mengarahkan siswa
untuk melakukan kegiatan. Hal tersebut dapat dilakukan dengan melontarkan
pertanyaan, memberikan komentar, dan saran kepada siswa.
Inkuiri adalah sebuah sistem atau cara dalam melihat sebuah pengetahuan atau
hal baru. Cara pandang Inkuiri membantu pengembangan pola dan cara berfikir yang
akan terus bertahan dan berkembang dalam perjalanan siswa sebagai pembelajar.
Apabila cara berfikir tersebut sudah menjadi cara berfikir siswa, maka siswa akan
menjadi pemikir yang kreatif dan pribadi yang mampu memecahkan masalah.
Adapun ciri-ciri pembelajaran dengan menggunakan inkuiri adalah sebagai
berikut: a) Guru manyajikan bahan pelajaran tidak dalam bentuk jadi, tetapi siswalah
yang diberi peluang untuk mengadakan penelaahan penyelidikan dan menemukan
sendiri jawabannya melalui teknik pemecahan masalah; b) Siswa menemukan
masalah sendiri atau mempunyai keinginan sendiri untukk memecahkan masalah; c)
Masalah dirumuskan seoperasional mungkin, sehingga terlihat kemungkinannya
untuk dipecahkan; d) Siswa merumuskan hipotesis, untuk menuntun mencari data; e)
Siswa menyusun cara-cara pengumpulan data dengan melakukan eksperimen,
mengadakan pengamatan, membaca atau memanfaatkan sumber lain yang relevan; f)
Siswa melakukan penelitian secara individual atau kelompok untuk pengumpulan
data; g) Siswa mengolah data dan mengambil kesimpulan.
Menurut Kindsvatter dalam Paul Suparno (2007: 68) pembelajaran inkuiri
dibedakan menjadi dua macam, yaitu inkuiri terbimbing dan inkuiri bebas.
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Perbedaan itu lebih ditandai dengan seberapa besar campur tangan guru dalam
penyelidikan tersebut. Pembelajaran inkuiri bebas, memposisikan huru sebagai
teman dalam belajar.
2) Inkuiri Terbimbing
Menurut Paul Suparno (2007: 68) “ inkuiri yang terarah adalah inkuiri yang
banyak dicampuri oleh guru. Guru benyak mengarahkan dan memberikan petunuk
baik lewat prosedur yang lengkap dan pertanyaan-pertanyaan pengarahan selama
proses inkuiri.” Dalam bentuk inkuiri ini, guru sudah memiliki jawaban sebelumnya.
Sehingga siswa tidak begitu bebas mengembangkan gagasan dan idenya. Masalah
yang diberikan oleh guru dan siswa memcahkannya sesuai dengan prosedur tertentu
yang diarahkan oleh guru.
Model pembelajaran inkuiri adalah sesuatu yang sangat menantang dan
melahirkan interaksi antara yang diyakini anak sebelumnya terhadap suatu bukti baru
untuk mencapai pemahaman yang lebih baik, melalui  proses dan metode eksplorasi
untuk menurunkan, dan mengetes gagasan-gagasan baru. Sudah barang tentu hal
tersebut melibatkan sikap-sikap untuk mencari penjelasan dan menghargai gagasan
orang lain, terbuka terhadap gagasan baru, berpikir kritis, jujur, kreatif, dan berpikir
lateral.
Peran guru dalam inkuiri terbimbing dalam memecahkan masalah yang
diberikan kepada siswa adalah dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan dalam
proses penemuan sehingga siswa tidak akan kebingungan. Sehingga kesimpulan akan
lebih cepat dan mudah diambil. Guru bertindak sebagai penunjuk jalan, membantu
siswa agar menggunakan ide, konsep, dan keterampilan yang sudah mereka pelajari
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sebelumnya untuk mendapatkan pengetahuan yang baru. Pengajuan pertanyaan yang
tepat oleh guru akan merangsang kreativitas siswa dan membantu mereka dalam
‘menemukan’ pengetahuan baru tersebut. Model pembelajaran inkuiri terbimbing
memang memerlukan waktu yang relatif banyak dalam pelaksanaanya, akan tetapi
hasil belajar yang dicapai tentunya tentunya sebanding dengan waktu yang
digunakan. Pengetahuan baru akan melekat lebih lama apabila siswa dilibatkan
secara langsung dalm proses.
3) Langkah-Langkah Pembelajaran Inkuiri Terbimbing
Adapun langkah-langkah dalam pembelajaran inkuiri terbimbing meliputi:
a) Perumusan Masalah.
Langkah awal adalah menentukan masalah yang ingin didalami atau
dipecahkan dengan metode inkuiri. Persoalan dapat disiapkan atau diajukan oleh
guru. Persoalan sendiri harus jelas sehingga dapat dipikirkan, didalami, dan
dipecahkan oleh siswa. Persoalan perlu diidentifikasi dengan jelas tujuan dari seluruh
proses pembelajaran atau penyelidikan. Bila persoalan ditentukan oleh guru perlu
diperhatikan bahwa persoalan itu real, dapat dikerjakan oleh siswa, dan sesuai
dengan kemampuan siswa. Persoalan yang terlalu tinggi akan membuat siswa tidak
semangat, sedangkan persoalan yang terlalu mudah yang sudah mereka ketahui tidak
menarik minat siswa. Sangat baik bila persoalan itu sesuai dengan tingkat hidup dan
keadaan siswa.
b) Menyusun hipotesis
Langkah berikutnya adalah siswa diminta untuk mengajukan jawaban
sementara tentang masalah itu. Inilah yang disebut hipotesis. Hipotesis siswa perlu
33
dikaji apakah jelas atau tidak. Bila belum jelas, sebaiknya guru mencoba membantu
memperjelas maksudnya lebih dahulu.
Guru diharapkan tidak memperbaiki hipotesis siswa yang salah, tetapi cukup
memperjelas maksudnya saja. Hipotesis yang salah, tetapi cukup memperjelas
maksudnya saja. Hipotesis yang salah nantinya akan kelihatan setelah pengambilan
data dan analisis data yang diperoleh.
c) Mengumpulkan data
Langkah selanjutnya adalah siswa mencari dan mengumpulkan data sebanyak-
banyaknya untuk membuktikan apakah hipotesis mereka benar atau tidak. Dalam
bidang biologi, untuk dapat mengumpulkan data, siswa harus menyiapkan suatu
peralatan untuk pengumpulan data. Maka guru perlu membantu bagaimana siswa
mencari peralatan, merangkai peralatan, dan mengoperasikan peralatan sehingga
berfungsi dengan baik. langkah ini adalah langkah percobaan atau eksperimen.
Biasanya dilakukan di laboratorium tetapi kadang juga dapat di luar sekolah.
Setelah peralaran berfungsi, siswa diminta untuk mengumpulkan data dan
mencatatnya dalam buku catatan.
d) Menganalisis data
Data yang sudah dikumpulkan harus dianalisis untuk dapat membuktikan
hipotesis apakah benar atau tidak. Untuk memudahkan menganalisis data, data
sebaiknya diorganisasikan, dikelompokkan, diatur sehingga dapat dibaca dan
dianalisis dengan mudah. Biasanya disusun dalam suatu tabel.
e) Menyimpulkan
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Dari data yang telah dikelompokkan dan dianalisis, kemudian diambil
kesimpulan dengan generalisasi. Setelah diambil kesimpulan, kemudian dicocokkan
dengan hipotesis asal, apakah hipotesa kita diterima atau tidak.
4) Syarat Agar Inkuiri Dapat Berjalan Baik
Suchman dalam Trowbridge (1996: 179) “beberapa syarat agar terjadi inkuiri
yang baik, yaitu: Adanya kebebasan siswa untuk menemukan dan mencari informasi”
Siswa diberi kebebasan untuk mengungkapkan hipotesisnya, menyusun eksperimen
yang mau digunakan, dan mencari informasi apapun yang dianggap perlu untuk
memecahkan persoalan dalam penelitiannya. Lingkungan atau suasana  yang
responsif: ada laboratorium, komputer, kelas, pustaka, dan sarana yang mendukung
terjadinya proses inkuiri. Fokus: persoalan yang mau didalami harus jelas arahnya,
dan dapat dipecahkan siswa. Dalam inkuiri yang terarah persoalan memang harus
sangat jelas. Bila muncul banyak persoalan yang diajukan oleh siswa dengan melihat
gejala yang ada, dapat dipilih salah satu yang terpenting dan soal itu memang
mungkin dipecahkan oleh siswa.
3. Multimedia
Pemberdayaan teknologi multimedia dalam pengajaran merupakan
pemberdayaan unsur kekuatan luar yang mengakibatkan materi pengajaran, bukan
ditentukan berdasarkan keputusan kurikuler, melainkan keputusan bergantung pada
guru. Penggunaan teknologi berbasis komputer ini bukan untuk menyangi guru
melainkan membantu guru dalam menyampaikan materi dan untuk memenuhi
kebutuhan siswa.
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Menurut Sri Anitah (2009: 61) “multimedia saat ini sinonim dengan format
computer-based yang mengkombinasikan teks, grafis, audio, bahkan video kedalam satu
penyajian digital tunggal dan koheren.” Multimedia merupakan kegiatan interaktif yang
sangat tinggi, mengajak pebelajar untuk mengikutiproses pembelajaran dengan memilih
dan mengendalikan layar diantara jendela informasi dalam penyajian media. Masih
menurut Sri Anitah (2009: 61) “pembelajaran dengan multimedia, berbagai gaya belajar
pebelajar terakomodasi, seperti pebelajar yang auditori, visual, maupun kinestetik.”
Dengan demikian siswa dapat memilih sendiri gaya belajar yang sesuai, dengan
demikian siswa akan lebih nyaman dalam belajar.
Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu dan
koneksi sehingga pengguna dapat berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi
(http://www.wikipedia.com, diakses tanggal 18 April 2010). Dalam dunia pendidikan
multimedia digunakan dalam proses pembelajaran baik di dalam maupun secara
mandiri.
Multimedia sebagai media pembelajaran yang disampaikan oleh komputer
adalah media interaktif yang kan memberikan kesempatan kepada siswa untuk
beriteraksi dalam mempengaruhi atau mengubah urutan yang disajikan. Sebagaimana
halnya dengan penggunaan sumber-sumber audio visual yang dapat meningkatkan
motivasi dan menyajikan informasi dan prakarsa melalui stimuli visual dan audio
(Oemar Hamalik, 2009: 236).
Tujuan penggunaan multimedia dalam pendidikan dan pelatihan adalah
melibatkan pebelajar dalam pengalaman multi sensori untuk meningkatkan kegiatan
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belajar. Pada masa lalu, pengalaman yang paling dominan adalah kata-kata tertulis
dan lisan melalui buku teks dan ceramah. Saat ini, dimanfaatkannya multimedia dan
berbagai sumber informasi serta metode dalam pembelajaran. Multimedia komputer
menggunakan komputer untuk menyusun penggunaan informasi yang disimpan
dalam berbagai bentuk, termasuk teks, gambar diam, grafis, video, suara, musik, efek
suara.
Ngainun Naim (2009: 220) menyatakan bahwa “siswa akan lebih tertarik
pada sifat-sifat proses pembelajaran yang auditif dan visualitatif.” Dengan demikian
penggunaan multimedia dalam penyamapaian materi pelajaran akan membuat siswa
lebih mudah untuk memahami konsep-konsep yang diajarkan. Dengan menyajikan
berupa gambar dan video akan mengubah pandangan siswa yang menganggap
biologi adalah pelajaran yang abstrak.
Munir (2001:13) mendefinisikan bahwa “multimedia sebagai gabungan antar
media seperti teks, numerik, frafik, gambar, animasi, video, fotografi, suara, dan data
yang dikendalikan program komputer (dalam satu software digital).” Perangkat
multimedia komputer hanyalah sebuah alat proses pengolah data saja (hardware),
sedang yang berperan dalam pembelajaran adalah perangkat-perangkat lunak yang
disebut dengan software. Sebuah komputer dapat bekerja atau dijalankan karena
terdapat software di dalamnya. Software meliputi sistim operasi dan berbagai
program aplikasi. Beberapa software yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran, antara lain: program presentasi (Microsoft powerpoint), Program
editing gambar (adobe photoshop, acdsee, picasa), program editing film (ulead).
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Multimedia secara baik digunakan ketika: 1). Mengilustrasikan bagaimana
mekanisme sesuatu itu bekerja, sering yang ditampilkan adalah subjek abstrak yang
memerlukan penjelasan proses bagaimana sesuatu itu bekerja; 2). Mengklarifikasi atau
menekankan konsep-konsep abstrak yang kompleks sukar diingat oleh siswa. Media
grafis sering menyajikan ingatan kepada siswa yang berusaha memperoleh pemahaman
tentang konsep yang benar; 3). Untuk mengilustrasikan materi yang tidak familiar, hal
ini biasanya berkaitan dengan konteks historis, geografis, ekologi, identifikasi suatu
organisme, struktur atau cara suatu objek bekerja.
Menurut Rahayu kariadinata (2009) dalam jurnalnya yang berjudul penerapan
pembelajaran berbasis teknologi multimedia menyebutkan bahwa “pembelajaran
berbasis komputer saat ini sudah menjadi keharusan. Infrastruktur dan budaya TIK
merupakan syarat utama dalam memacu perkembangan TIK namun dalam dunia
pendidikan integrasi TIK pada proses pembelajaran sudah banyak diterapkan, namun
kendala biaya masih menjadi masalah utama dalam menerapkan pembelajaran berbasis
komputer.
Penerapan multimedia sebagai media pembelajaran tatap mempunyai kekurangan
dan kelebihan Rakim (2008). Adapun kelebihan tersebut adalah adalah 1) pembelajaran
menjadi lebih inovatif dan interaktif, 2) mampu menimbulkan rasa senang selama
pembelajaran berlangsung, sehingga akan menambah motivasi belajar siswa, 3) mampu
menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi gambar atau video dalam
satu kesatuan yang saling mendukung sehingga tercapai tujuan pembelajaran, 4) mampu
memvisualisasikan materi yang abstrak, 5) media penyimpanan yang relatif gampang
dan fleksibel, 6) membawa obyek yang sukar didapat atau berbahaya ke dalam
lingkungan belajar, 7) menampilkan obyek yang terlalu besar ke dalam kelas, 8)
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menampilkan obyek yang tidak dilihat secara langsung. Sedangkan kekurangan dari
multimedia adalah: 1) biaya relatif mahal pada tahap awal,2) kemapuan SDM dalam
penggunaan multimedia masih perlu ditingkatkan, 3) belum memadainya perhatian dari
pemerintah, 4) belum memadainya infrastruktur untuk daerah tertentu.
Penerapan multimedia dalam pendidikan contohnya adalah: slide gambar sebuah
ekosistem yang disingkronkan dengan teks yang merangsang kegiatan berfikir siswa dan
video tentang interaksi antar organisme. Dengan demikian penggunaan multimedia
dapat memberikan pengalaman baru dan menyenangkan baik bagi guru itu sendiri
maupun siswa serta menciptakan pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat
menambah motivasi belajar anak lebih meningkat.
4. Lingkungan Riil
Sebagai makhluk hidup, anak selain berinteraksi dengan orang atau manusia
lain juga berinteraksi dengan sejumlah makhluk hidup lainnya dan benda-benda mati.
Makhluk hidup tersebut antara lain adalah berbagai tumbuhan dan hewan, sedangkan
benda-benda mati antara lain udara, air, dan tanah. Manusia merupakan salah satu
anggota di dalam lingkungan hidup yang berperan penting dalam kelangsungan
jalinan hubungan yang terdapat dalam sistem tersebut sehingga seorang anak dalam
perkembangan karakternya tidak akan lepas dengan lingkungan yang ada
disekitarnya.
Masih banyak yang beranggapan bahwa media pembelajaran selalu terkait
dengan teknologi tinggi, elektronika, digital dengan biaya mahal, contohnya yang
adalah media pembelajaran adalah media cetak, transparansi, audio, slide Suara,
video, Multimedia Interaktif, e-learning. Namun sesungguhnya hal tersebut
merupakan pemikiran yang sempit dalam memaknai arti dari sebuah media
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pembelajaran. Media pembelajaran terdiri dari berbagai macam jenis, dari media
pembelajaran yang sederhana dan murah hingga media pembelajaran yang canggih
dan mahal. Dari mulai rakitan pabrik hingga buatan tangan para guru itu sendiri,
bahkan ada pula yang telah disediakan oleh alam dilingkungan sekitar kita yang
dapat langsung digunakan sebagai media pembelajaran. Atas dasar pemahaman
tersebut diatas maka diharapkan tidak ada lagi argumentasi yang muncul dikalangan
para guru untuk tidak dapat menggunakan alat peraga oleh karena biayanya mahal.
Begitu banyaknya lingkungan disekitar kita yang dapat digunakan sebagai media
alat peraga tanpa perlu biaya mahal. Beberapa benda dilingkungan kita dapat
dimanfaatkan sebagai sumber belajar, baik yang dimanfaatkan secara langsung (by
utility resources) , ataupun yang dirancang terlebih dahulu (by design resources) dan
dapat pula dengan cara rekayasa media.
Dalam Kamus Umum Bahasa Indonesia (KUBI) lingkungan diartikan sebgai
bulatan yang melingkungi (melingkari). Pengertian lainnya yaitu sekalian yang
terlingkung di suatu daerah. Dalam kamus Bahasa Inggris peristilahan lingkungan ini
cukup beragam diantaranya ada istilah circle, area, surroundings, sphere, domain,
range, dan environment, yang artinya kurang lebih berkaitan dengan keadaan atau
segala sesuatu yang ada di sekitar atau sekeliling. Lingkungan merupakan salah satu
sumber belajar yang amat penting dan memiliki nilai-nilai yang sangat berharga
dalam rangka proses pembelajaran siswa. Lingkungan dapat memperkaya bahan dan
kegiatan belajar. Menurut Hujair AH. Sanaky (2009: 109) “benda asli merupakan
alat yang paling efektif untuk mengikutsertakan  berbagai indera dalam belajar”.
Benda asli memiliki karakter yang masih orisinil, baik dalem segi ukuran besar dan
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kecil, berat, warna dan kadang-kadang disertai dengan gerak, bunyi, dan bau.
Sehingga benda asli adalah benda dalam keadaan sebenarnya dan seutuhnya. Dengan
dasar tersebut, penggunaan benda asli yaitu benda-benda nyata atau makhluk hidup
(real life materials) dalam pengajaran adalah hal yang paling baik, karena dalam
melihat benda-benda asli tersebut tentu memiliki ukuran, suara, gerakan, permukaan,
bobot badan, dan lain-lain.
Menurut Ronald H. Anderson (1987: 183) “untuk mencapai hasil yang
optimal dari pembelajaran, salah satu yang disarankan adalah kegiatan dilakukan di
lingkungan yang sangat mirip dengan keadaan yang sebenarnya.” . Lingkungan nyata
akan memberikan rangsangan yang amat penting bagi siswa dalam mempelajari dan
bereksplorasi untuk menemukan sesuatu yang baru bagi dirinya.
Memanfaatkan lingkungan sebagai media pembelajaran memiliki banyak
keuntungan. Beberapa beberapa keuntungan tersebut antara lain : 1) menghemat
biaya, karena memanfaatkan benda-benda yang telah ada di lingkungan, 2) praktis
dan mudah dilakukan, tidak memerlukan peralatan khusus seperti listrik, 3)
memberikan pengalaman yang riil kepada siswa, pelajaran menjadi lebih konkrit,
tidak verbalistik, 4) karena benda-benda tersebut berasal dari lingkungan siswa,
maka benda-benda tersebut akan sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa.
hal ini juga sesuai dengan konsep pembelajaran kontekstual (contextual learning), 5)
pelajaran lebih aplikatif, maksudnya materi belajar yang diperoleh siswa melalui
media lingkungan kemungkinan besar akan dapat diaplikasikan langsung, karena
siswa akan sering menemui benda-benda atau peristiwa serupa dalam
kehidupannya sehari-hari, 6) media lingkungan memberikan pengalaman langsung
41
kepada siswa. dengan media lingkungan, siswa dapat berinteraksi secara langsung
dengan benda, lokasi atau peristiwa sesungguhnya secara alamiah, 7) lebih
komunikatif, sebab benda dan peristiwa yang ada di lingkungan siswa biasanya
mudah dicerna oleh siswa, dibandingkan dengan media yang dikemas (Aristo
Rahadi, 2010).
Pembelajaran dengan memanfaatkan lingkungan riil akan bertambah
kemungkinan bahwa siswa dapat mengembangkan sikap yang posistif terhadap
pekerjaan mereka sejak awal pembelajaran. Sikap tersebut dapat dipupuk secara
positif dengan membuat mereka mengenal bahwa keterampilan mereka berkembang
bersama dengan berlangsungnya pengajaran. Oleh karena itu, kekhawatiran siswa
pada saat mereka meninggalkan lingkungan belajar di kelas untuk menghadapi
situasi kerja nyata dapat dikurangi. Maka, dengan menggunakan media lingkungan
riil akan memberikan kesempatan siswa dalam belajar ekosistem dapat melatih
keterampilan manipulatif mereka dengan menggunkan panca indera mereka.
5. Motivasi Berprestasi
a. Motif dan Motivasi
Setiap tindakan manusia selalu didorong oleh faktor-faktor tertentu sehingga
terjadi tingkah laku atau perbuatan. Faktor pendorong tersebut adalah motif. Motif
adalah “segala sesuatu yang mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu”
(Ngalim Purwanto, 1994: 60). Jadi motif bukanlah sesuatu hal yang dapat diamati,
tetapi sesuatu yang dapat disimpulkan adanya dari aktivitas seseorang. Motif selalu
berhubungan dengan dorongan atau kebutuhan (need) dan tujuan (Handoko, 1992
dalam Alex Sobur, 2003: 269).
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Menurut Woodworth dan Marquis (1955) dalam Sumadi Suryabrata (2005:71),
motif dibedakan menjadi tiga macam, yaitu: 1) motif yang berhubungan dengan
kebutuhan-kebutuhan organik, kebutuhan ini muncul akibat kebutuhan fisiologis,
seperti: kebutuhan untuk makan, minum, bernafas, seksual, berbuat, dan beristirahat;
2) motif-motif darurat, motif ini muncul secara tiba-tiba karena adanya situasi yang
menuntut untuk bertindak cepat, misalnya : dorongan untuk menyelamatkan diri,
membalas, berusaha, dan memburu; dan 3) motif-motif objektif, motif ini timbul
karena dorongan untuk menghadapi dunia luar, misalnya: kebutuhan untuk
melakukan eksplorasi, manipulasi, dan menaruh minat. Sedangkan Ngalim Purwanto
(1994: 71) menyatakan bahawa “motif menunjukkan suatu dorongan dalam diri
seseorang untuk melakukan tindakan. Sedangkan motivasi adalah pendorongan;
suatu usaha sadar untuk mempengaruhi seseorang agar dia tergerak hatinya untuk
melakukan sesuatu.”
Menurut Duncan, seorang ahli administrasi, dalam Ngalim Purwanto (1994:
72), “motivasi berarti setiap usaha yang disadari untuk mempengaruhi perilaku
seseorang agar meningkatkan kemampuannya secara maksimal untuk mencapai
tujuan organisasi”. Perilaku atau tingkah laku yang dilatarbelakangi oleh motif
disebut “tingkah laku bermotivasi”, yang dirumuskan sebagai “Tingkah laku yang
dilatarbelakangi oleh adanya kebutuhan dan diarahkan pada pencapaian suatu tujuan,
agar suatu kebutuhan terpenuhi dan suatu kehendak terpuaskan” (Dirgagunarsa, 1996
dalam Alex Sobur, 2003:270).
Berdasarkan uraian di atas, maka yang dimaksud dengan motivasi adalah suatu
usaha yang disadari untuk menggerakkan dan mengarahkan seseorang untuk
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bertindak melakukan sesuatu sehingga mencapai tujuan tertentu. Maka seseorang
akan berusaha terus untuk meningkatkan kemampuannya. Tanpa adanya motivasi,
maka tujuan tidak akan bisa dicapai dengan baik.
b. Motivasi Berprestasi
Dari McClelland dikenal tentang teori kebutuhan untuk mencapai prestasi atau
Need for Acievement (N.Ach) yang menyatakan bahwa motivasi berbeda-beda,
sesuai dengan kekuatan kebutuhan seseorang akan prestasi. Murray sebagaimana
dikutip oleh Akhmad Sudrajat merumuskan kebutuhan akan prestasi tersebut
sebagai keinginan “melaksanakan sesuatu tugas atau pekerjaan yang sulit.
menguasai, memanipulasi, atau mengorganisasi obyek-obyek fisik, manusia, atau
ide-ide melaksanakan hal-hal tersebut secepat mungkin dan seindependen mungkin,
sesuai kondisi yang berlaku. Mengatasi kendala-kendala, mencapai standar tinggi.
Mencapai performa puncak untuk diri sendiri. Mampu menang dalam persaingan
dengan pihak lain. Meningkatkan kemampuan diri melalui penerapan bakat secara
berhasil.”
Menurut McClelland karakteristik orang yang berprestasi tinggi (high
achievers) memiliki tiga ciri umum yaitu : 1) sebuah preferensi untuk mengerjakan
tugas-tugas dengan derajat kesulitan moderat; 2) menyukai situasi-situasi di mana
kinerja mereka timbul karena upaya-upaya mereka sendiri, dan bukan karena faktor-
faktor lain, seperti kemujuran misalnya; dan 3) menginginkan umpan balik tentang
keberhasilan dan kegagalan mereka, dibandingkan dengan mereka yang berprestasi
rendah.
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Fernald & Fernald dalam Lili Garliah dan Fatma Kartika Sary Nasution dalam
penelitiannya (2005: 39) menyebutkan beberapa hal yang dapat mempengaruhi
motivasi seseorang yaitu: 1) keluarga dan kebudayaan (family and cultural), yaitu
motivasi dapat dipengaruhi oleh lingkungan sosial dan teman, pola asuh orang tua
juga memberikan pengaruh terhadap motivasi berprestasi anak, 2) konsep diri (self
concept), konsep diri merupakan bagaimana seseorang berfikir mengenai dirinya
sendiri. Apabila dirinya percaya mampu melakukan sesuatum maka individu tersebut
akan termotivasi untuk melakukan hal tersebut sehingga berpengaruh dalam
bertingkah laku, 3) jenis kelamin (sex roles) prestasi yang tinggi biasanya
diidentikkan dengan maskulinitas, sehingga banyak para wanita belajar tidak
maksimal khususnya wanita tersebut berada diantara para pria.
Motivasi berprestasi atau kebutuhan untuk berprestasi (needs for achievement),
pertama kali diperkenalkan oleh David McClelland. Menurut McClelland untuk
membuat sebuah pekerjaan berhasil, maka yang terpenting adalah sikap terhadap
pekerjaan tersebut. Dia melakukan penelitian yang sangat dalam mengenai motif
dalam hubungan dengan kebutuhan untuk berprestasi. Hasil penelitiannya
menunjukkan bahwa jatuh bangunnya negara-negara beserta kebudayaannya
berhubungan erat dengan perubahan pada kebutuhan untuk beprestasi warganya
(Alex Sobur, 2003 : 284).
Dari hasil penelitiannya McClelland menunjukkan bahwa karakteristik umum
dari orang yang memiliki motivasi berprestasi adalah: 1) mencapai keberhasilan
lebih penting daripada materi atau imbalan finansial, 2) melaksanakan tugas dengan
sukses memberikan kepuasan diri yang lebih besar daripada menerima pujian atau
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pengakuan, 3) keamanan dan kedudukan bukan motivasi utama, 4) menginginkan
umpan balik dari pekerjaannya, dan 5) Selalu mencari cara terbaik untuk
menyelesaikan sesuatu pekerjaan (David McClelland's motivational needs theory
http://www.businessballs.com, diakses 13 November 2009).
McClelland juga menemukan bahwa siswa dengan motivasi berprestasi rendah
mempunyai kecenderungan berpikir lebih banyak tentang ketidakpastian, rintangan,
hambatan, dan kemungkinan mendapatkan peristiwa yang tidak terduga (kebetulan)
ketika dibangkitkan asosiasinya tentang keberhasilan daripada siswa dengan motivasi
berprestasi tinggi (McClelland,1976: 252).
Menurut McClelland dalam Fasti Rola (2006:8) bahwa individu yang memilki
motivasi berprestasi tinggi individu yang memiliki standar berprestasi, memiliki
tanggungjawab pribadi atas kegiatan yang dilakukannya, individu lebih suka bekerja
pada siatuasi dimana dirinya mendaptkan umpan balik sehingga dapat diketahui
seberapa baik tugas yang telh dilakukannya, individu tidak menyukai keberhasilan
yang bersifat kebetulan atau karena tindakan orang lain, individu lebih suka bekerja
pada tugas yang tingkat kesulitannya menengah dan realistis dalam pencapaian
tujuannya, individu bersifat inovatif dimana dalam melakukan suatu tugas dilakukan
dengan cara yang berbeda, efisien, dan lebih baik daripada sebelumnya, serta
individu akan merasa puas serta menerima kegagalan atau tugas-tugas yang telah
dilakukannya.
McClelland dan Liberman (1949) menemukan bahwa kelompok siswa dengan
motivasi berprestasi sedang (atribute), berpikir tentang jaminan atau keamanan dan
terutama mengenai cara menghindari kegagalan, atau dengan keinginan minimal
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untuk mencapai keberhasilan. Di lain pihak, kelompok dengan motivasi berprestasi
tinggi lebih berpikir tentang mencapai keberhasilan, atau dengan keinginan kuat
untuk mencapai keberhasilan (McClelland,1976:260).
Perlu dicatat bahwa kebutuhan untuk berprestasi tidak selalu berkaitan dengan
keberhasilan untuk mencapai tujuan. Sebagai contoh, sebagian orang yang memiliki
kebutuhan berprestasi yang tinggi memberi perhatian yang besar akan keberhasilan
dan bekerja keras untuk memperolehnya, tetapi untuk sebagian orang tidak selalu
seperti itu. Kesimpulannya, kebutuhan seseorang untuk mencapai prestasi
merefleksikan kerja keras yang dilakukannya untuk mencapai tujuan yang telah ia
tetapkan (Cohen Louis, 1977: 10).
Hurlock (1996), “menyatakan bahwa dalam kehidupan sosial, remaja banyak
sekali dipengaruhi oleh teman sebaya. Biasanya para remaja menghabiskan waktu
dua kali lebih banyak dengan teman sebayanya daripada  dengan orangtuanya.”
Dalam hal tersebut remaja seringkali menjadi termotivasi oleh faktor lingkungan,
terutama oleh temannya. Kehidupan remaja sering terjadi prestasi antara remaja satu
dengan yang lain berbeda bisa mengungguli atau sebaliknya, maka diharapkan
remaja harus pandai-pandai memilih teman dalam bergaul sehingga pengaruh positif
bisa didapat dari teman sebaya.
Motivasi berprestasi sangat dipengaruhi oleh peran orangtua dan kelauarga.
Hasil-hasil kebudayaan seperti hikayat-hikayat yang berisi pesan tentang tema-tema
prestasi yang diberikan kepada seorang anak bisa mendorong untuk meningkatkan
prestasinya. Konsep diri yang ada pada diri individu juga memegang peranan penting
dalam menimbulkan motivasi berprestasi, karena apabila individu juga memegang
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peranan penting dalam menimbilkan motivasi berprestasi, karena apabila individu
percaya dirinya mampu untuk melakukan sesuatu, maka akan timbul motivasi dalam
diri individu untuk melakukan hal tersebut (Fasti Rola, 2006:7).
Berdasarkan uraian di atas, maka motivasi berprestasi adalah suatu usaha yang
disadari untuk menggerakkan dan mengarahkan seseorang untuk mencapai prestasi.
Dalam pembelajaran biologi, siswa dihadapkan dengan materi-materi yang menuntut
tidak hanya hafalan tetapi juga pemahaman. Dengan demikian siswa yang
mempunyai motivasi untuk terus memahami materi akan mendapatkan prestasi yang
baik.
6. Kemampuan Awal
Kemampuan awal merupakan hasil belajar yang didapat sebelum mendapat
kemampuan yang lebih tinggi. Kemampuan awal siswa merupakan prasyarat untuk
mengikuti pembelajaran sehingga dapat melaksanakan proses pembelajaran dengan
baik. Kemampuan seseorang yang diperoleh dari pelatihan selama hidupnya, dan apa
yang dibawa untuk menghadapi suatu pengalaman baru. Menurut Rebber (1988)
dalam Muhibbin Syah (2006: 121) yang mengatakan bahwa “kemampuan awal
prasyarat awal untuk mengetahui adanya perubahan”
Gerlach dan Ely dalam Harjanto (2006:128) “Kemampuan awal siswa
ditentukan dengan memberikan tes awal”. Kemampuan awal siswa ini penting bagi
pengajar agar dapat memberikan dosis pelajaran yang tepat, tidak terlalu sukar dan
tidak terlalu mudah. Kemampuan awal juga berguna untuk mengambil langkah-
langkah yang diperlukan.
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Senada disampaikan Gagne dalam Nana Sudjana (1996:158) menyatakan
bahwa “kemampuan awal lebih rendah dari pada kemampuan baru dalam
pembelajaran, kemampuan awal merupakan prasyarat yang harus dimiliki siswa
sebelum memasuki pembelajaran materi pelajaran berikutnya yang lebih tinggi.” Jadi
seorang siswa yang mempunyai kemampuan awal yang baik akan lebih cepat
memahami materi dibandingkan dengan siswa yang tidak mempunyai kemampuan
awal dalam proses pembelajaran.
Kemampuan awal juga bisa disebut dengan prior knowledge (PK). PK
merupakan langkah penting di dalam proses belajar, dengan demikian setiap guru
perlu mengetahui tingkat PK yang dimiliki para peserta didik. Dalam proses
pemahaman, PK merupakan faktor utama yang akan mempengaruhi pengalaman
belajar bagi para peserta didik. Dari berbagai penelitian terungkap bahwa lingkungan
belajar memerlukan suasana stabil, nyaman dan familiar atau menyenangkan.
Lingkungan belajar, dalam konteks PK, harus memberikan suasana yang mendukung
keingintahuan peserta didik, semangat untuk meneliti atau mencari sesuatu yang
baru, bermakna, dan menantang. Menciptakan kesempatan yang menantang para
peserta didik untuk ”memanggil kembali” PK merupakan upaya yang esensial.
Dengan cara-cara tersebut maka pengajar/instruktur/fasilitator mendorong peserta
didik untuk mengubah pola pikir, dari mengingat informasi yang pernah dimilikinya
menjadi proses belajar yang penuh makna dan memulai perjalanan untuk
menghubungkan berbagai jenis kejadian/peristiwa dan bukan lagi mengingat-ingat
pengalaman yang ada secara terpisah-pisah. Dalam seluruh proses tadi, PK
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merupakan elemen esensial untuk menciptakan proses belajar menjadi sesuatu yang
bermakna.
Dalam proses belajar, PK merupakan kerangka di mana peserta didik
menyaring informasi baru dan mencari makna tentang apa yang sedang dipelajari
olehnya. Proses membentuk makna melalui membaca didasarkan atas PK di mana
peserta didik akan mencapai tujuan belajarnya.
Menurut Sugiyarto (2009) dalam makalahnya tentang peningkatan kualitas
pembelajaran dalam bidang ekologi di perguruan tinggi melalui penerapan praktikum
mandiri yang disampaikan pada semiloka nasional menyatakan bahwa “kunci utama
tutorial adalah pengetahuan yang dimiliki oleh seseorang atau yang disebut dengan
prior knowledge. PK akan keluar dari simpanan para peserta didik apabila ada
trigger atau pemicu.” Dalam proses inkuiri terbimbing siswa dipacu dengan
pertanyaan-pertanyaan yang mengarah pada jawaban dari permasalahan yang
dihadapi sehingga siswa dapat dengan mandiri bisa menyimpulkan dan menmukan
konsep-konsep dalam materi yang sedang dipelajari.
Dari uraian diatas, maka kemampuan awal dapat diambil dari nilai yang
sudah didapat sebelum materi baru diperoleh. kemampuan awal merupakan prasyarat
yang harus dimiliki siswa sebelum memasuki pembelajaran materi pelajaran
berikutnya yang lebih tinggi. Kemampuan awal dalam penelitian ini diambil dari
nilai tes perkembangan manusia sebelum memasuki materi yang baru yaitu materi
sistem gerak manusia.
7. Prestasi Belajar
a. Pengertian Prestasi Belajar
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Kemampuan intelektual siswa sangat menentukan keberhasilan siswa dalam
memperoleh prestasi. Untuk mengetahui berhasil tidaknya seseorang dalam belajar
maka perlu dilakukan suatu evaluasi, tujuannya untuk mengetahui prestasi yang
diperoleh siswa setelah proses belajar mengajar berlangsung. Adapaun prestasi dapat
diartikan hasil diperoleh karena adanya aktivitas belajar yang telah dilakukan.
Namun banyak orang beranggapan bahwa yang dimaksud dengan belajar adalah
mencari ilmu dan menuntut ilmu. Ada lagi yang lebih khusus mengartikan bahwa
belajar adalah menyerap pengetahuan. Belajar adalah perubahan yang terjadi dalam
tingkah laku manusia. Proses tersebut tidak akan terjadi apabila tidak ada suatu yang
mendorong pribadi yang bersangkutan. Prestasi belajar merupakan hal yang tidak
dapat dipisahkan dari kegiatan belajar, karena kegiatan belajar merupakan proses,
sedangkan prestasi merupakan hasil dari proses belajar. Memahami pengertian
prestasi belajar secara garis besar harus bertitik tolak kepada pengertian belajar itu
sendiri. Untuk itu para ahli mengemukakan pendapatnya yang berbeda-beda sesuai
dengan pandangan yang dianut. Namun dari pendapat yang berbeda itu dapat kita
temukan satu titik persamaan.
Selanjutnya Winkel (2007:162) mengatakan bahwa “prestasi belajar adalah
suatu bukti keberhasilan belajar atau kemampuan seseorang siswa dalam melakukan
kegiatan belajarnya sesuai dengan bobot yang dicapainya” sedangkan menurut
Kamus Besar Bahasa Indonesia yang dikeluarkan oleh Departemen Pendidikan dan
Kebudayaan (1988:700), prestasi belajar adalah “penguasaan pengetahuan atau
keterampilan yang dikembangkan oleh mata pelajaran, lazimnya ditunjukkan dengan
51
nilai tes atau angka nilai yang diberikan oleh guru”. Jadi dengan adanya nilai dari
guru dapat diketahui apakah prestasi belajar siswa itu baik atau tidak.
Menurut Ignatius Masidjo (1995), hasil belajar adalah segala sesuatu yang
menjadi milik siswa sebagai akibat dari kegiatan belajar. Belajar yang dilakukan oleh
siswa menyangkut tiga bidang yaitu ranah kognitif (pengetahuan dan pemahaman),
afektif (perasaan, minat, motivasi, sikap, dan nilai), dan psikomotoris (pengamatan
dan gerakan-gerakan motorik). Ranah dalam taksonomi Bloom yang dimaksud
adalah sebagai berikut: 1) ranah kognitif meliputi tingkah laku dari tingkatan
terendah sampai tertinggi yaitu pengetahuan, pemahaman, penerapan (application),
analisis, sisntesis, evaluasi, 2) ranah afektif meliputi berbagai tingkah laku dari
tingkatan terendah sampai tertinggi, yaitu penerimaan (receiving), partisipasi
(responding), penilaian, organisasi pembentukan pola hidup (characterization by a
value or value complex), 3) ranah psikomotor berhubungan dengan aktifitas fisik
yang berkaitan dengan proses mental. Kemampuan ini mempunyai cirri khas adalah
kemampuan menyusun mekanisme kerja sesuai dengan situasi dan kondisi yang
dihadapinya.
Prestasi belajar di bidang pendidikan adalah hasil dari pengukuran terhadap
peserta didik yang meliputi faktor kognitif, afektif dan psikomotor setelah mengikuti
proses pembelajaran yang diukur dengan menggunakan instrumen tes atau instrumen
yang relevan. Jadi prestasi belajar adalah hasil pengukuran dari penilaian usaha
belajar yang dinyatakan dalam bentuk simbol, huruf maupun kalimat yang
menceritakan hasil yang sudah dicapai oleh setiap anak pada periode tertentu.
Prestasi belajar merupakan hasil dari pengukuran terhadap peserta didik yang
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meliputi faktor kognitif, afektif dan psikomotor setelah mengikuti proses
pembelajaran yang diukur dengan menggunakan instrumen tes yang relevan.
Prestasi belajar diperoleh seseorang setelah melakukan kegiatan belajar atau
pembelajaran, baik secara pribadi maupun kelompok. Jadi dapat dikatakan bahwa
prestasi belajar merupakan hasil dari tingkah laku akhir pada kegiatan belajar siswa
yang dapat diamati. Prestasi belajar menyangkut tiga aspek yaitu kognitif, afektif,
dan psikomotor. Prestasi belajar merupakan salah satu indikator keberhasilan dalam
proses belajar mengajar yang didapatkan dari hasil evaluasi,baik berupa tes maupun
non-tes, yang dilakukan selama atau setelah kegiatan belajar mengajar. Dari uraian
tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar adalah hasil aktivitas terbaik
yang dilakukan dalam memperoleh pengetahuan atau keterampilan baik secara
individu maupun kelompok pada mata pelajaran tertentu.
b. Mengukur Prestasi Belajar
Pengukuran dalam sekolah berkaitan dengan deskripsi kuantitatif mengenai
tingkah laku siswa. Pengukuran hanya memberikan angka-angka tentang sesuatu
berdasarkan kriteria tertentu. Lord dan Novick (1968) dalam Suke Silverius (1991:6)
mendefinisikan pengukuran sebagai “A procedure for assigning numbers (usually
called score) to a specified attribute or characteristic of persons in such a manner as
to maintain the real world relationships among the persons with regard to the
attribute being measured”. Definisi ini diterjemahkan bebas oleh penulis: “Suatu
prosedur untuk memberikan angka (biasanya disebut skor) kepada suatu sifat atau
karakteristik tertentu seseorang sedemikian sehingga mempertahankan hubungan
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senyatanya antara seseorang dengan orang lain sehubungan dengan sifat yang diukur
itu.”
Definisi tersebut memberikan pengertian bahwa angka-angka (skor) yang
diberikan dalam pengukuran tetap mempertahankan hubungan antarsiswa seperti
yang ada dalam kenyataannya. Siswa yang lebih pintar fisika mestinya mendapat
nilai yang lebih tinggi daripada siswa yang kurang pintar fisika dalam pengukuran
dengan obyek fisika. Secara umum pengukuran merupakan suatu proses pemberian
angka pada seseorang berdasarkan kriteria tertentu. Hasil pengukuran dapat dipakai
untuk membuat penilaian.
Menurut Suharsimi Arikunto (2000), “hasil belajar adalah hasil yang dicapai
seseorang setelah melakukan kegiatan belajar. Hasil belajar ini merupakan penilaian
yang dicapai seorang siswa untuk mengetahui sejauh mana bahan pelajaran atau
materi yang diajarkan dapat dipahami siswa”. Untuk dapat menentukan tercapai atau
tidaknya tujuan pembelajaran dilakukan usaha untuk menilai hasil belajar. Penilaian
ini bertujuan untuk melihat kemajuan peserta didik dalam menguasai materi yang
telah dipelajari dan ditetapkan.
Hasil belajar yang diperoleh merupakan salah satu cara yang dapat digunakan
untuk mengetahui sejauh mana siswa dapat memahami pelajaran yang disampaikan
oleh guru. Untuk dapat memperoleh hasil pembelajaran yang maksimal tidaklah
mudah diperlukan usaha yang cukup keras bagi siswa, guru, dan juga pihak-pihak
yang terlibat dalam pembelajaran baik yang langsung maupun tidak langsung.
Pengertian prestasi belajar menurut Ngalim Purwanto (1994: 84) adalah “suatu
perubahan di dalam kepribadian yang menyatakan diri sebagai suatu pola baru dari
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pada reaksi yang berupa kecakapan, sikap, kebiasaan, kepandaian, atau suatu
pengertian.”
Pada prinsipnya pengungkapan hasil belajar ideal meliputi segenap domain
psikologis yang berubah sebagai akibat pengalaman dan proses belajar siswa.
Menurut Syaiful Sagala (2005: 12), bahwa untuk menangkap isi dan pesan belajar
maka dalam belajar tersebut individu menggunakan kemampuan pada ranah-ranah
diantaranya ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. Kognitif yaitu kemampuan
yang berkenaan dengan pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan
evaluasi. Afektif yaitu kemampuan yang mengutamakan perasaan, emosi, dan reaksi-
reaksi yang berbada dengan penalaran yang terdiri dari penerimaan, partisipasi,
penilaian, organisasi dan pembentukan hidup. Psikomotorik yaitu kemempuan yang
mengutamakan ketrampilan jasmani terdiri dari kesiapan, persepsi, gerakan terbiasa,
gerakan terbimbing, gerakan kompleks, penyesuaiaan pola gerakan dan kreatifitas.
Namun demikian pengungkapan perubahan tingkah laku seluruh ranah
tersebut, khususnya ranah siswa sangat sulit. Hal ini disebabkan perubahan hasil
belajar itu ada yang bersifat intangible (tak dapat diraba). Oleh karena itu, yang dapat
dilakukan guru dalam hal ini adalah hanya mengambil cuplikan perubahan tingkah
laku yang dianggap penting dan diharapkan dapat mencerminkan perubahan yang
terjadi sebagai hasil belajar siswa, baik yang berdimensi cipta, rasa maupun karsa
(Muhibbin, 2006: 213).
Penilaian hasil belajar adalah proses pemberian nilai terhadap hasil-hasil
belajar yang dicapai siswa dengan kriteria tertentu (Nana Sudjana, 2008:3). Jenis
penilaian yang digunakan dalam penelitian ini berupa penilaian formatif, yang
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dilaksanakan pada akhir pembelajaran pada pokok bahasan listrik statis. Alat
penilaian yang dalam bentuk tes maupun non-tes. Penilaian non-tes digunakan untuk
mengukur keberhasilan siswa dalam aspek afektif dan psikomotor, sedangkan untuk
mengukur tingkat keberhasilan siswa dalam aspek kognitif umumnya dilakukan
dengan tes. Alat penilaian dikatakan mempunyai kualitas yang baik apabila alat
tersebut memenuhi dua hal, yakni ketepatannya atau validitasnya dan keajegannya
atau reliabilitasnya (Nana Sudjana, 1996: 12). Dari uraian di atas dapat disimpulkan
bahwa untuk mengetahui prestasi belajar dilakukan evaluasi atau penilaian. Bentuk
penilian berupa tes maupun non tes. Tes yang baik harus memenuhi kriteria tertentu
dan juga harus sesuai dengan tujuan peruntukannya.
8. Bahan Ajar (Ekologi)
Orang yang pertama kali memperkenalkan istilah ekologi adalah Earns
Haeckel (1834 – 1919) pada tahun 1860. Istilah ini berasal dari bahasa Yunani, yaitu
“oikos” yang berarti rumah dan “logos” yang berarti ilmu. Secara harfiah ekologi
adalah ilmu tentang mahkluk hidup dalam rumahnya, atau dapat diartikan juga
sebagai ilmu tentang rumah tangga mahkluk hidup. Menurut Miller (1975), ekologi
adalah ilmu mengenai hubungan timbal balik antara organisme dan sesamanya serta
dengan lingkungan tempat tinggalnya. Menurut Odum (1971) ekologi adalah suatu
studi yang mempelajari struktur dan fungsi ekosistem. Struktur di sini menunjukan
suatu keadaan atau susunan dari sistem ekologi pada waktu dan tempat tertentu.
Keadaan itu termasuk kepadatan/kerapatan, biomas, penyebaran potensi unsur-unsur
hara (materi), energi, faktor-faktor fisik dan kimia lainnya yang mencirikan keadaan
sistem tersebut yang kadang-kadang mengalami perubahan. Sedangkan fungsinya
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menggambarkan peran setiap komponen yang ada dalam sistem ekologi atau
ekosistem. Jadi pokok utama ekologi adalah mencari pengertian bagaimana fungsi
organisme di alam.
Ekologi adalah cabang ilmu biologi yang banyak memanfaatkan informasi dari
berbagai ilmu pengetahuan lain, seperti: kimia, fisika, geologi, dan klimatologi untuk
pembahasannya. Penerapan ekologi di bidang pertanian dan perkebunan di antaranya
adalah penggunaan kontrol biologi untuk pengendalian populasi hama guna
meningkatkan produktivitas. Ekologi berkepentingan dalam menyelidiki interaksi
organisme dengan lingkungannya. Pengamatan ini bertujuan untuk menemukan
prinsip-prinsip yang terkandung dalam hubungan timbal balik tersebut. Dalam studi
ekologi digunakan metoda pendekatan secara rnenyeluruh pada komponen-
kornponen yang berkaitan dalam suatu sistem. Ruang lingkup ekologi berkisar pada
tingkat populasi, komunitas, dan ekosistem.
Pembahasan ekologi tidak lepas dari pembahasan ekosistem dengan berbagai
komponen penyusunnya, yaitu faktor abiotik dan biotik. Faktor abiotik antara lain
suhu, air, kelembapan, cahaya, dan topografi, sedangkan faktor biotik adalah
makhluk hidup yang terdiri dari manusia, hewan, tumbuhan, dan mikroba. Ekologi
juga berhubungan erat dengan tingkatan-tingkatan organisasi makhluk hidup, yaitu
populasi, komunitas, dan ekosistem yang saling mempengaruhi dan merupakan suatu
sistem yang menunjukkan kesatuan.
a. Faktor Biotik
Faktor biotik adalah faktor hidup yang meliputi semua makhluk hidup di bumi,
baik tumbuhan maupun hewan. Dalam ekosistem, tumbuhan berperan sebagai
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produsen, hewan berperan sebagai konsumen, dan mikroorganisme berperan sebagai
dekomposer.
Faktor biotik juga meliputi tingkatan-tingkatan organisme yang meliputi
individu, populasi, komunitas, ekosistem, dan biosfer. Tingkatan-tingkatan
organisme makhluk hidup tersebut dalam ekosistem akan saling berinteraksi, saling
mempengaruhi membentuk suatu sistemyang menunjukkan kesatuan. Secara lebih
terperinci, tingkatan organisasi makhluk hidup adalah sebagai berikut. Perhatikan
Gambar.
Gambar 2.1. Tingkatan Organisasi Makhluk Hidup
1) Individu
Individu merupakan organisme tunggal seperti: sebatang pohon jambu, seekor
tikus, seorang manusia dll. Dalam mempertahankan hidup, setiap jenis dihadapkan
pada masalah-masalah hidup yang kritis
Ada bermacam-macam adaptasi makhluk hidup terhadap lingkungannya, yaitu:
adaptasi morfologi, adaptasi fisiologi, dan adaptasi tingkah laku.
a) Adaptasi morfologi
Adaptasi morfologi merupakan penyesuaian bentuk tubuh untuk
kelangsungan hidupnya. Contoh adaptasi morfologi, antara lain sebagai berikut:
(1) Gigi-gigi khusus
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Gigi hewan karnivora atau pemakan daging beradaptasi menjadi empat gigi
taring besar dan runcing untuk menangkap mangsa, serta gigi geraham dengan ujung
pemotong yang tajam untuk mencabik-cabik mangsanya.
(2) Moncong
Trenggiling besar adalah hewan menyusui yang hidup di hutan rimba
Amerika Tengah dan Selatan. Makanan trenggiling adalah semut, rayap, dan
serangga lain yang merayap. Hewan ini mempunyai moncong panjang dengan ujung
mulut kecil tak bergigi dengan lubang berbentuk celah kecil untuk mengisap semut
dari sarangnya. Hewan ini mempunyai lidah panjang dan bergetah yangdapat
dijulurkan jauh keluar mulut untuk menangkap serangga.
(3) Paruh
Elang memiliki paruh yang kuat dengan rahang atas yang melengkung dan
ujungnya tajam. Fungsi paruh untuk mencengkeram korbannya.
(4) Daun
Tumbuhan insektivora (tumbuhan pemakan serangga), misalnya kantong
semar, memiliki daun yang berbentuk piala dengan permukaan dalam yang licin
sehingga dapat menggelincirkan serangga yang hinggap. Dengan enzim yang
dimiliki tumbuhan insektivora, serangga tersebut akan dilumatkan, sehingga
tumbuhan ini memperoleh unsur yang diperlukan.
(5) Akar
Akar tumbuhan gurun kuat dan panjang,berfungsi untuk menyerap air yang
terdapat jauh di dalam tanah. Sedangkan akar hawa pada tumbuhan bakau untuk
bernapas.
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b) Adaptasi fisiologi
Adaptasi fisiologi merupakan penyesuaian fungsi fisiologi tubuh untuk
mempertahankan hidupnya. Contohnya adalah sebagai berikut:
Kelenjar bau; Musang dapat mensekresikan bau busukdengan cara
menyemprotkan cairan melalui sisi lubang dubur. Sekret tersebut berfungsi untuk
menghindarkan diri dari musuhnya.
Kantong tinta; Cumi-cumi dan gurita memiliki kantong tinta yang berisi
cairan hitam. Bila musuh datang, tinta disemprotkan ke dalam air sekitarnya
sehingga musuh tidak dapat melihat kedudukan cumi-cumi dan gurita.
Mimikri pada kadal; Kulit kadal dapat berubah warna karena pigmen yang
dikandungnya. Perubahan warna ini dipengaruhi oleh faktor dalam berupa hormon
dan faktor luar berupa suhu serta keadaan sekitarnya.
c) Adaptasi tingkah laku
Adaptasi tingkah laku merupakan adaptasi yang didasarkan pada tingkah
laku. Contohnya sebagai berikut :
(1) Pura-pura tidur atau mati
Beberapa hewan berpura-pura tidur atau mati, misalnya tupai Virginia.
Hewan ini sering berbaring tidak berdaya dengan mata tertutup bila didekati seekor
anjing.
(2) Migrasi
Ikan salem raja di Amerika Utara melakukan migrasi untuk mencari tempat
yang sesuai untuk bertelur. Ikan ini hidup di laut. Setiap tahun, ikan salem dewasa
yang berumur empat sampai tujuh tahun berkumpul di teluk disepanjang Pantai Barat
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Amerika Utara untuk menuju ke sungai. Saat di sungai, ikan salem jantan
mengeluarkan sperma di atas telur-telur ikan betinanya. Setelah itu ikan dewasa
biasanya mati. Telur yang telah menetas untuk sementara tinggal di air tawar. Setelah
menjadi lebih besar mereka bergerak ke bagian hilir dan akhirnya ke laut.
2) Populasi
Kumpulan individu sejenis yang hidup padasuatu daerah dan waktu tertentu
disebut populasi Misalnya, populasi pohon kelapa dikelurahan Tegakan pada tahun
1989 berjumlah 2552 batang.
Ukuran populasi berubah sepanjang waktu. Perubahan ukuran dalam populasi
ini disebut dinamika populasi. Perubahan ini dapat dihitung dengan menggunakan
rumus perubahan jumlah dibagi waktu. Hasilnya adalah kecepatan perubahan dalam
populasi. Misalnya, tahun 1980 populasi Pinus di Tawangmangu ada 700 batang.
Kemudian pada tahun 1990 dihitung lagi ada 500 batang pohon Pinus. Dari fakta
tersebut kita lihat bahwa selama 10 tahun terjadi pengurangan pohon pinus sebanyak
200 batang pohon. Untuk mengetahui kecepatan perubahan maka kita membagi
jumlah batang pohon yangberkurang dengan lamanya waktu perubahan terjadi :
Dari rumus hitungan di atas kita dapatkan kesimpulan bahwa rata-rata
berkurangnya pohon tiap tahun adalah 20 batang. Akan tetapi, perlu diingat bahwa
penyebab kecepatan rata-rata dinamika populasi ada berbagai hal. Dari alam
mungkin disebabkan oleh bencana alam, kebakaran, serangan penyakit, sedangkan
dari manusia misalnya karena tebang pilih. Namun, pada dasarnya populasi
mempunyai karakteristik yang khas untuk kelompoknya yang tidak dimiliki oleh
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masing-masing individu anggotanya. Karakteristik iniantara lain : kepadatan
(densitas), laju kelahiran (natalitas), laju kematian (mortalitas), potensi biotik,
penyebaran umur, dan bentuk pertumbuhan. Natalitas danmortalitas merupakan
penentu utama pertumbuhan populasi.
Dinamika populasi dapat juga disebabkan imigrasi dan emigrasi. Hal ini
khusus untuk organisme yang dapat bergerak, misalnyahewan dan manusia. Imigrasi
adalahperpindahan satu atau lebih organisme kedaerah lain atau peristiwa
didatanginya suatu daerah oleh satu atau lebih organisme; didaerah yang didatangi
sudah terdapat kelompok dari jenisnya. Imigrasi ini akan meningkatkan populasi.
Emigrasi adalah peristiwa ditinggalkannya suatu daerah oleh satu atau lebih
organisme, sehingga populasi akan menurun. Secara garis besar, imigrasi dan
natalitas akan meningkatkan jumlah populasi, sedangkan mortalitas dan emigrasi
akan menurunkan jumlah populasi. Populasi hewan atau tumbuhan dapat berubah,
namun perubahan tidak selalu menyolok. Pertambahan atau penurunan populasi
dapat menyolok bila ada gangguan drastis dari lingkungannya, misalnya adanya
penyakit, bencana alam, dan wabah hama yang menyerang komponen-komponen
dalam suatu ekosistem.
3) Komunitas
Komunitas ialah kumpulan dari berbagai populasi yang hidup pada suatu waktu
dan daerah tertentu yang saling berinteraksi dan mempengaruhi satu sama lain.
Komunitas memiliki derajat keterpaduan yang lebih kompleks bila dibandingkan
dengan individu dan populasi. Dalam komunitas, semua organisme merupakan
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bagian dari komunitas dan antara komponennya saling berhubungan melalui
keragaman interaksinya.
4) Ekosistem
Antara komunitas dan lingkungannya selalu terjadi interaksi. Interaksi ini
menciptakan kesatuan ekologi yang disebut ekosistem. Komponen penyusun
ekosistem adalah produsen (tumbuhan hijau), konsumen (herbivora, karnivora, dan
omnivora), dan dekomposer atau lebih sering disebut dengan pengurai
(mikroorganisme).
b. Faktor Abiotik
Faktor abiotik adalah faktor tak hidup yang meliputi faktor fisik dan kimia.
Faktor fisik utama yang mempengaruhi ekosistem adalah sebagai berikut.
1) Suhu
Suhu berpengaruh terhadap ekosistem karena suhu merupakan syarat yang
diperlukan organisme untuk hidup. Ada jenis-jenis organisme yang hanya dapat
hidup pada kisaran suhu tertentu.
2) Sinar matahari
Sinar matahari mempengaruhi ekosistem secara global karena matahari
menentukan suhu. Sinar matahari juga merupakan unsur vital yang dibutuhkan oleh
tumbuhan sebagai produsen untuk berfotosintesis.
3) Air
Air berpengaruh terhadap ekosistem karena air dibutuhkan untuk kelangsungan
hidup organisme. Bagi tumbuhan, air diperlukan dalam pertumbuhan,
perkecambahan, dan penyebaran biji; bagi hewan dan manusia, air diperlukan
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sebagai air minum dan sarana hidup lain, misalnya transportasi bagi manusia, dan
tempat hidup bagi ikan.
4) Tanah
Tanah merupakan tempat hidup bagi organisme. Jenis tanah yang berbeda
menyebabkan organisme yang hidup didalamnya juga berbeda. Tanah juga
menyediakan unsur-unsur penting bagi pertumbuhan organisme, terutama tumbuhan
karena tumbuhan mendapatkan makanan dari dalam tanah yang kemudian diolah
dalam proses fotosintesis.
5) Ketinggian
Ketinggian tempat menentukan jenis organisme yang hidup di tempat tersebut,
karena ketinggian yang berbeda akan menghasilkan kondisi fisik dan kimia yang
berbeda.
6) Angin
Angin selain berperan dalam menentukan kelembapan dan membantu proses
penyerbukan juga berperan dalam penyebaran biji tumbuhan tertentu. Biasanya
tumbuhan yang berbiji ringan.
7) Garis lintang
Garis lintang yang berbeda menunjukkan kondisi lingkungan yang berbeda
pula. Garis lintang secara tak langsung menyebabkan perbedaan distribusi organisme
di permukaan bumi. Ada organisme yang mampu hidup pada garis tertentu saja.
c. Interaksi Antar Komponen
Interaksi antar komponen ekologi merupakan interaksi antar organisme,
antarpopulasi, dan antarkomunitas.
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1) Interaksi antar organisme
Semua makhluk hidup selalu bergantung kepada makhluk hidup yang lain.
Tiap individu akan selalu berhubungan dengan individu lain yang sejenis atau lain
jenis, baik individu dalam satu populasinya atau individu-individu dari populasi lain.
Interaksi demikian banyak kita lihat di sekitar kita. Interaksi antar organisme dalam
komunitas ada yang sangat erat dan ada yang kurang erat. Interaksi antar organisme
dapat dikategorikan sebagai berikut:
a) Netral
Hubungan tidak saling mengganggu antar organisme dalam habitat yang sama
yang bersifat tidak menguntungkan dan tidak merugikan kedua belah pihak, disebut
netral. Contohnya: antara capung dan sapi.
b) Predasi
Predasi adalah hubungan antara mangsa dan pemangsa (predator). Hubungan
ini sangat erat sebab tanpa mangsa, predator tak dapat hidup. Sebaliknya, predator
juga berfungsi sebagai pengontrol populasi mangsa. Contoh: Singa dengan
mangsanya, yaitu kijang, rusa,dan burung hantu dengan tikus.
c) Parasitisme
Parasitisme adalah hubungan antarorganisme yang berbeda spesies, bilasalah
satu organisme hidup pada organisme lain dan mengambil makanan dari inangnya
sehingga bersifat merugikan inangnya. contoh: Plasmodium dengan manusia,
Taeniasaginata dengan sapi, dan benalu dengan pohon inang.
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d) Komensalisme
Komensalisme merupakan hubungan antara dua organisme yang berbeda
spesies dalam bentuk kehidupan bersama untuk berbagi sumber makanan; salah satu
spesies diuntungkan dan spesies lainnya tidak dirugikan. Contohnya: anggrek dengan
pohon yang ditumpanginya.
e) Mutualisme
Mutualisme adalah hubungan antara dua organisme yang berbeda spesies yang
saling menguntungkan kedua belah pihak. Contoh: bakteri Rhizobium yang hidup
pada bintil akar kacang-kacangan.
2) Interaksi Antarpopulasi
Antara populasi yang satu dengan populasi lain selalu terjadi interaksi secara
langsung atau tidak langsung dalam komunitasnya. Contoh interaksi antar populasi
adalah sebagai berikut:
a) Alelopati
merupakan interaksi antarpopulasi, bila populasi yang satu menghasilkan zat
yang dapat menghalangi tumbuhnya populasi lain. Contohnya, di sekitar pohon
walnut (juglans) jarang ditumbuhi tumbuhan lain karena tumbuhan ini menghasilkan
zat yang bersifat toksik. Pada mikroorganisme istilah alelopati dikenal sebagai
anabiosa. Contoh: jamur Penicillium sp. dapat menghasilkan antibiotika yang dapat
menghambat pertumbuhan bakteri tertentu.
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b) Kompetisi
merupakan interaksi antarpopulasi, bila antarpopulasi terdapat kepentingan
yang sama sehingga terjadi persaingan untuk mendapatkan apa yang diperlukan.
Contoh, persaingan antara populasi kambing dengan populasi sapi di padang rumput.
3) Interaksi Antar Komunitas
Komunitas adalah kumpulan populasi yang berbeda di suatu daerah yang sama
dan saling berinteraksi. Contoh komunitas, misalnya komunitas sawah dan sungai.
Komunitas sawah disusun oleh bermacam-macam organisme, misalnya padi,
belalang, burung, ular, dan gulma. Komunitas sungai terdiri dari ikan, ganggang,
zooplankton, fitoplankton, dan dekomposer. Antara komunitas sungai dan sawah
terjadi interaksi dalam bentuk peredaran nutrien dari air sungai ke sawah dan
peredaran organisme hidup dari kedua komunitas tersebut.
Interaksi antar komunitas cukup komplek karena tidak hanya melibatkan
organisme, tapi juga aliran energi dan makanan. Interaksi antarkomunitas dapat kita
amati, misalnya pada daur karbon. Daur karbon melibatkan ekosistem yang berbeda
misalnya laut dan darat.
4) Interaksi Antarkomponen Biotik dengan Abiotik
Interaksi antara komponen biotik dengan abiotik membentuk ekosistem.
Hubunganantara organisme dengan lingkungannya menyebabkan terjadinya aliran
energi dalam sistem itu. Selain aliran energi, di dalam ekosistem terdapat juga
struktur atau tingkat trofik, keanekaragaman biotik, serta siklus materi.
Dengan adanya interaksi-interaksi tersebut, suatu ekosistem dapat
mempertahankan keseimbangannya. Pengaturan untuk menjamin terjadinya
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keseimbangan ini merupakan ciri khas suatu ekosistem. Apabila keseimbangan ini
tidak diperoleh maka akan mendorong terjadinya dinamika perubahan ekosistem
untuk mencapai keseimbangan baru.
d. Perkembangan Ekosistem
Adanya perubahan-perubahan pada populasi mendorong perubahan pada
komunitas. Perubahan-perubahan yang terjadi menyebabkan ekosistem berubah.
Perubahan ekosistem akan berakhir setelah terjadi keseimbangan ekosistem. Keadaan
ini merupakan klimaks dari ekosistem. Apabila pada kondisi seimbang datang
gangguan dariluar, kesimbangan ini dapat berubah, dan perubahan yang terjadi akan
selalu mendorong terbentuknya keseimbangan baru.
Rangkaian perubahan mulai dari ekosistem tanaman perintis sampai mencapai
ekosistem klimaks disebut suksesi. Terjadinya suksesi dapat kita amati pada daerah
yang baru saja mengalami letusan gunung berapi. Rangkaian suksesinya sebagai
berikut.
Mula-mula daerah tersebut gersang dan tandus. Setelah beberapa saat tanah
akan ditumbuhi oleh tumbuhan perintis, misalnya lumut kerak. Tumbuhan perintis
ini akan menggemburkan tanah, sehingga tanah dapat ditumbuhi rumput-rumputan
yang tahan kekeringan. Setelah rumput-rumput ini tumbuh dengan suburnya, tanah
akan makin gembur karena akar-akar rumput dapat menembus dan melapukan tanah,
juga karena rumput yang mati akan mengundang datangnya dekomposer (pengurai)
untuk menguraikan sisa tumbuhan yang mati. Dengan semakin subur dan gemburnya
tanah maka biji-biji semak yang terbawa dari luar daerah itu akan tumbuh, sehingga
proses pelapukkan akan semakin banyak. Dengan makin gemburnya tanah, pohon-
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pohon akan mulai tumbuh. Kehadiran pohon-pohon akan mendesak kehidupan
rumput dan semak sehingga akhirnya tanah akan didominasi oleh pepohonan. Sejalan
dengan perubahan vegetasi, hewan-hewan yang menghuni daerah tersebut juga
mengalami perubahan tergantung pada perubahan jenis vegetasi yang ada. Ada
hewan yang datang dan ada hewan yang pergi. Komunitas klimaks yang terbentuk
dapat berupa komunitas yang homogen, tapi dapat juga komunitas yang heterogen.
Contoh komunitas klimaks homogen adalah hutan pinus, hutan jati. Contoh
komunitas klimaks yang heterogen misalnya hutan hujan tropis.
1) Rantai Makanan
Suatu organisme hidup akan selalu membutuhkan organisme lain dan
lingkungan hidupnya. Hubungan yang terjadi antara individu dengan lingkungannya
sangat kompleks, bersifat saling mempengaruhi atau timbal balik. Hubungan timbal
balik antara unsur-unsur hayati dengan nonhayati membentuk sistem ekologi yang
disebut ekosistem. Di dalam ekosistem terjadi rantai makanan, aliran energi, dan
siklus biogeokimia.
Rantai makanan adalah pengalihan energi dari sumbernya dalam tumbuhan
melalui sederetan organisme dalam peristiwa makan dan yang dimakan. Para
ilmuwan ekologi mengenal tiga macam rantai pokok, yaitu rantai pemangsa, rantai
parasit, dan rantai saprofit.
a) Rantai Pemangsa
Rantai pemangsa landasan utamanya adalah tumbuhan hijau sebagai produsen.
Rantai pemangsa dimulai dari hewan yang bersifat herbivora sebagai konsumen I,
dilanjutkan dengan hewan karnivora yang memangsa herbivora sebagai konsumen
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ke-2 dan berakhir pada hewan pemangsa karnivora maupun herbivora sebagai
konsumen ke-3.
b) Rantai Parasit
Rantai parasit dimulai dari organisme besar hingga organisme yang hidup
sebagai parasit. Contoh organisme parasit antara lain cacing, bakteri, dan benalu.
c) Rantai Saprofit
Rantai saprofit dimulai dari organisme mati ke jasad pengurai. Misalnya jamur
dan bakteri. Rantai-rantai di atas tidak berdiri sendiri tapi saling berkaitan satu
dengan lainnya sehingga membentuk faring-faring makanan.
d) Rantai Makanan dan Tingkat Trofik
Salah satu cara suatu komunitas berinteraksi adalah dengan peristiwa makan
dan dimakan, sehingga terjadi pemindahan energi, elemen kimia, dan komponen lain
dari satu bentuk ke bentuk lain di sepanjang rantai makanan. Organisme dalam
kelompok ekologis yang terlibat dalam rantai makanan digolongkan dalam tingkat-
tingkat trofik. Tingkat trofik tersusun dari seluruh organisme pada rantai makanan
yang bernomor sama dalam tingkat memakan.
Sumber asal energi adalah matahari. Tumbuhan yang menghasilkan gula lewat
proses fotosintesis hanya memakai energi matahari dan C02 dari udara. Oleh karena
itu, tumbuhan tersebut digolongkan dalam tingkat trofik pertama. Hewan herbivora
atau organisme yang memakan tumbuhan termasuk anggota tingkat trofik kedua.
Karnivora yang secara langsung memakan herbivora termasuk tingkat trofik ketiga,
sedangkan karnivora yang memakan karnivora di tingkat trofik tiga termasuk dalam
anggota iingkat trofik keempat.
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2) Piramida Ekologi
Struktur trofik pada ekosistem dapat disajikan dalam bentuk piramida ekologi.
Ada 3 jenis piramida ekologi, yaitu piramida jumlah, piramida biomassa, dan
piramida energi.
a) Piramida jumlah
Organisme dengan tingkat trofik masing-masing dapat disajikan dalam
piramida jumlah, seperti kita Organisme di tingkat trofik pertama biasanya paling
melimpah, sedangkan organisme di tingkat trofik kedua, ketiga, dan selanjutnya
makin berkurang. Dapat dikatakan bahwa pada kebanyakan komunitas normal,
jumlah tumbuhan selalu lebih banyak daripada organisme herbivora. Demikian pula
jumlah herbivora selalu lebih banyak daripada jumlah karnivora tingkat 1. Kamivora
tingkat 1 juga selalu lebih banyak daripada karnivora tingkat 2. Piramida jumlah ini
di dasarkan atas jumlah organisme di tiap tingkat trofik.
b) Piramida biomassa
Seringkali piramida jumlah yang sederhana kurang membantu dalam
memperagakan aliran energi dalam ekosistem. Penggambaran yang lebih realistik
dapat disajikan dengan piramida biomassa. Biomassa adalah ukuran berat materi
hidup di waktu tertentu. Untuk mengukur biomassa di tiap tingkat trofik maka rata-
rata berat organisme di tiap tingkat harus diukur kemudian barulah jumlah organisme
di tiap tingkat diperkirakan.
Piramida biomassa berfungsi menggambarkan perpaduan massa seluruh
organisme di habitat tertentu, dan diukur dalam gram. Untuk menghindari kerusakan
habitat maka biasanya hanya diambil sedikit sampel dan diukur, kemudian total
71
seluruh biomassa dihitung. Dengan pengukuran seperti ini akan didapat informasi
yang lebih akurat tentang apa yang terjadi pada ekosistem.
c) Piramida energy
Seringkali piramida biomassa tidak selalu memberi informasi yang kita
butuhkan tentang ekosistem tertentu. Lain dengan Piramida energi yang dibuat
berdasarkan observasi yang dilakukan dalam waktu yang lama. Piramida energi
mampu memberikan gambaran paling akurat tentang aliran energi dalam ekosistem.
Pada piramida energi terjadi penurunan sejumlah energi berturut-turut yang tersedia
di tiap tingkat trofik. Berkurang-nya energi yang terjadi di setiap trofik terjadi karena
hal-hal berikut.
(1) Hanya sejumlah makanan tertentu yang ditangkap dan  dimakan oleh tingkat
trofik selanjutnya.
(2) Beberapa makanan yang dimakan tidak bisa dicemakan dan  dikeluarkan sebagai
sampah.
(3) Hanya sebagian makanan yang dicerna menjadi bagian dari  tubuh organisms,
sedangkan sisanya digunakan sebagai sumber energi.
e. Aliran Energi
Energi dapat diartikan sebagai kemampuan untuk melakukan kerja. Energi
diperoleh organisme dari makanan yang dikonsumsinya dan dipergunakan untuk
aktivitas hidupnya. Cahaya matahari merupakan sumber energi utama kehidupan.
Tumbuhan berklorofil memanfaatkan cahaya matahari untuk berfotosintesis.
Organisme yang menggunakan energi cahaya untuk merubah zat anorganik menjadi
zat organik disebut kemoautotrof Organisme yang menggunakan energi yang didapat
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dari reaksi kimia untuk membuat makanan disebut kemoautotrof. Energi yang
tersimpan dalam makanan inilah yang digunakan oleh konsumen untuk aktivitas
hidupnya. Pembebasan energi yang tersimpan dalam makanan dilakukan dengan cara
oksidasi (respirasi).
Golongan organisme autotrof merupakan makanan penting bagi organisme
heterotrof, yaitu organisme yang tidak dapat membuat makanan sendiri misalnya
manusia, hewan, dan bakteri tertentu. Makanan organisme heterotrof berupa bahan
organik yang sudah jadi. Aliran energi merupakan rangkaian urutan pemindahan
bentuk energi satu ke bentuk energi yang lain dimulai dari sinar matahari lalu ke
produsen, konsumen primer, konsumen tingkat tinggi, sampai ke saproba di dalam
tanah. Siklus ini berlangsung dalam ekosistem.
1) Siklus Biogeokimia
Materi yang menyusun tubuh organisme berasal dari bumi. Materi yang berupa
unsur-unsur terdapat dalam senyawa kimia yang merupakan Materi dasar makhluk
hidup dan tak hidup. Siklus biogeokimia atau siklus organik-anorganik adalah siklus
unsur atau senyawa kimia yang mengalir dari komponen abiotik ke biotik dan
kembali lagi ke komponen abiotik. Siklus unsur-unsur tersebut tidak hanya melalui
organisme, tetapi juga melibatkan reaksi-reaksi kimia dalam lingkungan abiotik
sehingga disebut siklus biogeokimia.
Siklus-siklus tersebut antara lain: siklus air, siklus oksigen, siklus karbon,
siklus nitrogen, dan siklus sulfur. Di sini hanya akan dibahas 3 macam siklus, yaitu
siklus nitrogen, siklus fosfor, dan siklus karbon.
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a) Siklus Nitrogen (N2)
Gas nitrogen (N2) pada umumnya banyak terdapat di atmosfer, yaitu 80% dari
udara. Nitrogen bebas dapat ditambat/difiksasi terutama oleh tumbuhan yang
berbintil akar (misalnya jenis polongan) dan beberapa jenis ganggang. Nitrogen
bebas juga dapat bereaksi dengan hidrogen atau oksigen dengan bantuan kilat/ petir.
Tumbuhan memperoleh nitrogen dari dalam tanah berupa amonia (NH3), ion nitrit
(N02- ), dan ion nitrat (N03-).
Beberapa bakteri yang dapat menambat nitrogen terdapat pada akar Legum dan
akar tumbuhan lain, misalnya Marsiella crenata. Selain itu, terdapat bakteri dalam
tanah yang dapat mengikat nitrogen secara langsung, yakni Azotobacter sp. yang
bersifat aerob dan Clostridium sp yang bersifat anaerob Nostoc sp. dan Anabaena
sp. (ganggang biru) juga mampu menambat nitrogen.
Nitrogen yang diikat biasanya dalam bentuk amonia. Amonia diperoleh dari
hasil penguraian jaringan yang mati oleh bakteri. Amonia ini akan dinitrifikasi oleh
bakteri nitrit, yaitu Nitrosomonas dan Nitrosococcus sehingga menghasilkan nitrat
yang akan diserap oleh akar tumbuhan. Selanjutnya oleh bakteri denitrifikan, nitrat
diubah menjadi amonia kembali, dan amonia diubah menjadi nitrogen yang
dilepaskan ke udara. Dengan cara ini siklus nitrogen akan berulang dalam ekosistem.
Lihat gambar berikut:
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Gambar 2.2. Siklus Nitrogen di Alam
b) Siklus Fosfor
Di alam, fosfor terdapat dalam dua bentuk, yaitu senyawa fosfat organik (pada
tumbuhan dan hewan) dan senyawa fosfat anorganik (pada air dan tanah). Fosfat
organik dari hewan dan tumbuhan yang mati diuraikan oleh dekomposer (pengurai)
menjadi fosfat anorganik. Fosfat anorganik yang terlarut di air tanah atau air laut
akan terkikis dan mengendap di sedimen laut. Lihat gambar berikut:
Gambar 2.3. Siklus Fosfor di Alam
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c) Siklus Karbon dan Oksigen
Di atmosfer terdapat kandungan COZ sebanyak 0.03%. Sumber-sumber COZ di
udara berasal dari respirasi manusia dan hewan, erupsi vulkanik, pembakaran
batubara, dan asap pabrik. Karbon dioksida di udara dimanfaatkan oleh tumbuhan
untuk berfotosintesis dan menghasilkan oksigen yang nantinya akan digunakan oleh
manusia dan hewan untuk berespirasi. Hewan dan tumbuhan yang mati, dalam waktu
yang lama akan membentuk batubara di dalam tanah. Batubara akan dimanfaatkan
lagi sebagai bahan bakar yang juga menambah kadar C02 di udara.
Di ekosistem air, pertukaran C02 dengan atmosfer berjalan secara tidak
langsung. Karbon dioksida berikatan dengan air membentuk asam karbonat yang
akan terurai menjadi ion bikarbonat. Bikarbonat adalah sumber karbon bagi alga
yang memproduksi makanan untuk diri mereka sendiri dan organisme heterotrof lain.
Sebaliknya, saat organisme air berespirasi, CO2 yang mereka keluarkan menjadi
bikarbonat. Jumlah bikarbonat dalam air adalah seimbang dengan jumlah C02 di air.
Lihat gambar berikut:
Gambar 2.4. Siklus Karbon dan Oksigen di Alam
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2) Suksesi
Komunitas yang terdiri dari berbagai populasi bersifat dinamis dalam
interaksinya yang berarti dalam ekosistem mengalami perubahan sepanjang masa.
Perkembangan ekosistem menuju kedewasaan dan keseimbangan dikenal sebagai
suksesi ekologis atau suksesi. Suksesi terjadi sebagai akibat dari modifikasi
lingkungan fisik dalam komunitas atau ekosistem. Proses suksesi berakhir dengan
sebuah komunitas atau ekosistem klimaks atau telah tercapai keadaan seimbang
(homeostatis).
Di alam ini terdapat dua macam suksesi, yaitu suksesi primer dan suksesi
sekunder.
a) Suksesi primer
Suksesi primer terjadi bila komunitas asal terganggu. Gangguan ini
mengakibatkan hilangnya komunitas asal tersebut secara total sehingga di tempat
komunitas asal terbentuk habitat baru. Gangguan ini dapat terjadi secara alami,
misalnya tanah longsor, letusan gunung berapi, endapan Lumpur yang baru di muara
sungai, dan endapan pasir di pantai. Gangguan dapat pula karena perbuatan manusia
misalnya penambangan timah, batubara, dan minyak bumi. Contoh yang terdapat di
Indonesia adalah terbentuknya suksesi di Gunung Krakatau yang pernah meletus
pada tahun 1883. Di daerah bekas letusan gunung Krakatau mula-mula muncul
pioner berupa lumut kerak (liken) serta tumbuhan lumut yang tahan terhadap
penyinaran matahari dan kekeringan.
Tumbuhan perintis itu mulai mengadakan pelapukan pada daerah permukaan
lahan, sehingga terbentuk tanah sederhana. Bila tumbuhan perintis mati maka akan
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mengundang datangnya pengurai. Zat yang terbentuk karma aktivitas penguraian
bercampur dengan hasil pelapukan lahan membentuk tanah yang lebih kompleks
susunannya. Dengan adanya tanah ini, biji yang datang dari luar daerah dapat
tumbuh dengan subur. Kemudian rumput yang tahan kekeringan tumbuh. Bersamaan
dengan itu tumbuhan herba pun tumbuh menggantikan tanaman pioner dengan
menaunginya. Kondisi demikian tidak menjadikan pioner subur tapi sebaliknya.
Sementara itu, rumput dan belukar dengan akarnya yang kuat terus mengadakan
pelapukan lahan. Bagian tumbuhan yang mati tersebut kemudian diuraikan oleh
jamur sehingga keadaan tanah menjadi lebih tebal dari sebelumnya. Kemudian
semak tumbuh dam tumbuhan semak menaungi rumput dan belukar maka terjadilah
kompetisi. Lama kelamaan semak menjadi dominan kemudian pohon mendesak
tumbuhan belukar sehingga terbentuklah hutan. Saat itulah ekosistem disebut
mencapai kesetimbangan atau dikatakan ekosistem mencapai klimaks, yakni
perubahan yang terjadi sangat kecil sehingga tidak banyak mengubah ekosistem itu.
b) Suksesi Sekunder
Suksesi sekunder terjadi bila suatu komunitas mengalami gangguan, balk
secara alami maupun buatan. Gangguan tersebut tidak merusak total tempat tumbuh
organisme sehingga dalam komunitas tersebut substrat lama dan kehidupan masih
ada. Contohnya, gangguan alami misalnya banjir, gelombang taut, kebakaran, angin
kencang, dan gangguan buatan seperti penebangan hutan dan pembakaran padang
rumput dengan sengaja.
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Contoh komunitas yang menimbulkan suksesi di Indonesia antara lain tegalan-
tegalan, padang alang-alang, belukar bekas ladang, dan kebun karet yang
ditinggalkan tak terurus.
f. Susunan dan Macam Ekosistem
Ekosistem merupakan suatu interaksi yang kompleks dan memiliki penyusun
yang beragam. Di bumi ada bermacam-macam ekosistem.
1) Susunan Ekosistem
Dilihat dari susunan dan fungsinya, suatu ekosistem tersusun atas komponen
sebagai berikut.
a) Komponen autotroph
(Auto = sendiri, dan trophikos = menyediakan makan). Maka yang dimaksud
dengan autotrof adalah organisme yang mampu menyediakan/mensintesis makanan
sendiri yang berupa bahan organik dari bahan anorganik dengan bantuan energi
seperti matahari dan kimia. Komponen autotrof berfungsi sebagai produsen,
contohnya tumbuh-tumbuhan hijau yang bisa melakukan fotosintesis dengan bantuan
sinar matahari.
b) Komponen heterotroph
(Heteros = berbeda, dan trophikos = makanan). Heterotrof merupakan
organisme yang memanfaatkan bahan-bahan organik sebagai makanannya dan bahan
tersebut disediakan oleh organisme lain. Yang tergolong heterotrof adalah manusia,
hewan, jamur, dan mikroba.
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c) Bahan tak hidup (abiotik)
Bahan tak hidup yaitu komponen fisik dan kimia yang terdiri dari tanah, air,
udara, sinar matahari. Bahan tak hidup merupakan medium atau substrat tempat
berlangsungnya kehidupan, atau lingkungan tempat hidup.
d) Pengurai (dekomposer)
Pengurai adalah organisme heterotrof yang menguraikan bahan organik yang
berasal dari organisme mati (bahan organik kompleks). Organisme pengurai
menyerap sebagian hasil penguraian tersebut dan melepaskan bahan-bahan yang
sederhana yang dapat digunakan kembali oleh produsen. Termasuk pengurai ini
adalah bakteri dan jamur.
2) Macam-macam Ekosistem
Secara garis besar ekosistem dibedakan menjadi ekosistem darat dan ekosistem
perairan. Ekosistem perairan dibedakan atas ekosistem air tawar dan ekosistem air
Laut.
a) Ekosistem darat
Ekosistem darat ialah ekosistem yang lingkungan fisiknya berupa daratan.
Berdasarkan letak geografisnya (garis lintangnya), ekosistem darat dibedakan
menjadi beberapa bioma, yaitu sebagai berikut: (1) Bioma gurun; (2) Bioma padang
rumput; (3) Bioma Hutan Basah; (4) Bioma taiga; (5) Bioma tundra.
b) Ekosistem Air Tawar
Ciri-ciri ekosistem air tawar antara lain variasi suhu tidak menyolok, penetrasi
cahaya kurang, dan terpengaruh oleh iklim dan cuaca. Macam tumbuhan yang
terbanyak adalah jenis ganggang, sedangkan lainnya tumbuhan biji. Penggolongan
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organisme dalam air dapat berdasarkan aliran energi dan kebiasaan hidup. Ekosistem
air tawar digolongkan menjadi air tenang dan air mengalir. Termasuk ekosistem air
tenang adalah danau dan rawa, termasuk ekosistem air mengalir adalah sungai.
Gambar 2.5. Berbagai Organisme Air Tawar Berdasarkan Cara Hidupnya
c) Danau
Danau merupakan suatu badan air yang menggenang dan luasnya mulai dari
beberapa meter persegi hingga ratusan meter persegi. Di danau terdapat pembagian
daerah berdasarkan penetrasi cahaya matahari. Daerah yang dapat ditembus cahaya
matahari sehingga terjadi fotosintesis disebut daerah fotik. Daerah yang tidak
tertembus cahaya matahari disebut daerah afotik. Di danau juga terdapat daerah
perubahan temperatur yang drastis atau termoklin.
d) Sungai
Sungai adalah suatu badan air yang mengalir ke satu arah. Air sungai dingin
dan jernih serta mengandung sedikit sedimen dan makanan. Aliran air dan
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gelombang secara konstan memberikan oksigen pada air. Suhu air bervariasi sesuai
dengan ketinggian dan garis lintang.
e) Ekosistem air laut
Ekosistem air laut dibedakan atas lautan, pantai, estuari, dan terumbu karang,
maka dapat dijelaskan anntara lain sebagai berikut:
(1) Laut; Habitat laut (oseanik) ditandai oleh salinitas (kadar garam) yang tinggi
dengan ion CI- mencapai 55% terutama di daerah laut tropik, karena suhunya tinggi
dan penguapan besar.
(2) Ekosistem pantai; Ekosistem pantai letaknya berbatasan dengan ekosistem darat,
laut, dan daerah pasang surut. Ekosistem pantai dipengaruhi oleh siklus harian
pasang surut laut. Organisme yang hidup di pantai memiliki adaptasi struktural
sehingga dapat melekat erat di substrat keras.
(3) Estuari; Estuari (muara) merupakan tempat bersatunya sungai dengan laut.
Estuari sering dipagari oleh lempengan lumpur intertidal yang luas atau rawa garam.
(4) Terumbu karang; Di laut tropis, pada daerah neritik, terdapat suatu komunitas
yang khusus yang terdiri dari karang batu dan organisme-organisme lainnya.
Komunitas ini disebut terumbu karang. Daerah komunitas ini masih dapat ditembus
cahaya matahari sehingga fotosintesis dapat berlangsung.
f) Biosfer
Seluruh ekosistem di dunia disebut biosfer. Dalam biosfer, setiap makhluk
hidup menempati lingkungan yang cocok untuk hidupnya. Dalam biologi kita sering
membedakan istilah habitat untuk makhluk hidup mikro, seperti jamur dan bakteri,
yaitu disebut substrat. Dua spesies makhluk hidup dapat menempati habitat yang
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sama, tetapi tetap memiliki relung (nisia) berbeda. Nisia adalah status fungsional
suatu organisme dalam ekosistem.
B. Penelitian yang Relevan
Hardiati (2004), melakukan penelitian dengan judul “Penggunaan Media
Animasi Komputer dan Modul LKS Ditinjau Dari Motivasi Berprestasi dan
Kemampuan Awal Siswa Dalam Pembelajaran Fisika”. Hasil penelitian Hardiati ada
perbedaan secara signifikan antara media belajar menggunakan animasi komputer
dan modul LKS dalam pembelajaran fisika terhadap prestasi belajar siswa. Penelitian
Hardiati dijadikan sebagai penelitian yang relevan karena media animasi komputer
bisa dikategorikan ke dalam multimedia. Pada penelitian Hardiati media yang
digunakan animasi komputer dan LKS tapi pada penelitian ini media yang digunakan
laboratorium dan animasi komputer sehingga pada penelitian ini tidak ada perbedaan
yang signifikan antara media laboratirium dan animasi komputer terhadap prestasi
belajar. Tidak adanya perbedaan yang signifikan antara media laboratorium dan
animasi pada penelitian ini karena pada media animasi komputer siswa seperti
melakukan percobaan di laboratorium dan semua ukuran pada animasi ini
disesuaikan seperti media laboratorium.
Selanjutnya penelitian dilakukan oleh Sunarti (2009) dengan judul “Pendekatan
Siswa belajar Aktif dengan Metode Inkuiri Terbimbing dengan Inkuiri Bebas
Termodifikasi pada Pembelajaran Biologi Ditinjau dari Sikap Ilmiah Siswa”. Dalam
penelitian tersebut populasi yang diambil adalah siswa kelas VII SMP Negeri 8
Madiun tahun ajaran 2008/2009. Sampel untuk penelitian adalah siswa kelas VIIC
sebagai kelas eksperimen I dan kelas VIID sebagai kelas eksperimen II.
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Pengumpulan data menggunkan metode angket , test dan eksperimen. Data dianalisis
dengan anava dua jalan, dengan menggunakan aplikasi SPSS release 16 (Kolmogrov
Smirnov). Uji Homogenitas menggunkan Levene’. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa 1. terdapat perbedaan pendekatan siswa belajar aktif dengan metode inkuiri
terbimbing dan metode inkuiri bebas termodifikasi pada pemeblajaran biologi, 2.
Terdapat perbedaan prestasi belajar biologi ditinjau dari sikap ilmiah tinggi, sedang,
dan rendah pada pembelajaran biologi, 3. Terdapat perbedaan hasil penggunakan
metode inkuiri terbimbing dan inkuiri bebas termodifikasi dengan sikap ilmiah pada
pembelajaran biologi. Setelah dianalisis, pendekatan siswa belajar aktif dengan
metode inkuiri terbimbing dan inkuiri bebas termodifikasi memberikan memberikan
pengaruh yang signifikan yaitu pendekatan inkuiri terbimbing memberikan hasil
prestasi belajar yang lebih tinggi daripada pendekatan inkuiri bebas termodifikasi.
Sikap ilmiah siswa tinggi dalam menyelesaikan masalah biologi mempunyai prestasi
belajar yang lebih baik daripada sikap ilmiah siswa sedang dan rendah.
Robert A. Lavine, (2005: 4-7) melakukan penelitian yang berjudul ”Guided
Discovery Learning with Videotaped Case Presentation in Neurobiology” dari hasil
penelitian tersebut disimpulkan bahwa pembelajaran penemuan terbimbing
menggunakan presentasi video berpengaruh terhadap pemahaman, motivasi belajar,
dan kemampuan mengimplementasikan pelajaran system syaraf pada mahasiswa
Fakultas farmasi Universitas George Washington. Dari hasil penelitian didapat
bahwa 79 sampai dengan 89% sangat setuju bahwa ini “meningkatkan pengetahuan
mahasiswa tentang sistem syaraf (rata-rata 2.18, SD: 0.27 dengan jumlah mahasiswa
33), 79% memotivasi mahasiswa untuk belajar sistem syaraf (rata-rata: 2.24 dan SD:
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0.22), 88% meningkatkan kemampuan Mahasiswa mengaplikasikan materi sistem
syaraf (rata-rata: 1.82 dengan SD: 0.22) dan 88% mampu memotivasi belajar dan
mampu mengplikasikan materi sistem syaraf (rata-rata: 2.09 dan SD 0.27). Dari hasil
tersebut maka dapat disimpulakn bahwa: pembelajarn Discovery terbimbing dengan
media video dapat mengnkatkan motivasi belajar dan mampu mendorong mahasiswa
tahun pertama Fakultas farmakologi dan Fisiologi untuk mengaplikasikan materi
sistem syaraf.
Elliot P. Douglas dan Chu-Chuan Chiu (2009:1-6), dalam penelitiannya yang
berjudul “Use of guided inquiry as an active learning technique in engineering”.
Dari hasil penelitian tersebut bertujuan untuk menguji efektivitas pembelajaran
inkuiri terbimbing dalam materi pendahuluan untuk kelas besar. Selama proses
pembelajaran fasilitator menyediakan ruang kelas yang nyaman untuk melakukan
kegiatan penyelidikan yang dipandu dengan pertanyaan-pertanyaan. Sebagai
komparasi perbandingan yaitu kuliah biasa sebagai kelas kontrol dan kelas inkuiri
terbimbing, instruktur dan materi yang diajarkan pada kedua kelas tersebut sama.
Hasil prestasi belajar menunjukkan tidak ada perbedaan yang signifikan antara dua
perlakuan tersebut, namun dari survei dan data wawancara, menunjukkan alasan
tersebut yaitu siswa tidak mengetahui manfaat menjadi pembelajar aktif, namun
mahasiswa merasa bingung tanpa ada pernyataan yang menunjukkan jawaban
mereka benar atau salah. Maka diharapkan implementasi pembelajaran inkuiri
termbing lebih dikaji lagi secara mendalam.
Robert Zheng dan Bei Zhou (2006: 107-118) dalam penelitian yang berjudul ”
Recency Effect on Problem Solving in Interactive Multimedia Learning”. Peneletian
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ini mengkaji dampak perkembangan multimedia di masyarakat dan menerapkannya
pada pembelajaran berbasis masalah. Sampel yang digunakan adalah 45 mahasiswa
yang kemudian dibagi menjadi dua kelompok. Pembagian kelompok berdasarkan
skor kemampuan spasial. Hasil menunjukkan bahwa siswa dalam kelompok
multimedia interaktif yang disinkronkan berhasil mengungguli teman-teman mereka
yang tergabung dalam kelompok sinkron multimedia interaktif termasuk juga dalam
hal waktu merespon dan skor nilai hasil tes. Hasil yang lain jugamenunjukkan bahwa
kemampuan peserta didik rendah spasial di multimedia interaktif disinkronkan
menunjukkan peningkatan setalah penerapan pembelajaran berbasis masalah.
Habibah Elias dan Wan Rafael Abdul Rahman (1995) dengan judul
“Achievment Motivation of University Students”. Peneltian dilakukan terhadap 1050
mahasiswa di seluruh universitas kebangsaan Malaysia. Peneltian motivasi
berprestasi tersebut terkait dengan fakultas dan angkatan masuk, kelompok etnis,
jenis kelamin dan tempat asal. Ketiga variabel bebasnya adalah, kelas
kontrol, sikap dalam belajar dan kebiasaan belajar juga dimasukkan kedalam
penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada perbedaan yang signifikan
dalam motivasi berprestasi antara mahasiswa berdasarkan Fakultasnya, angkatan
masuk, dan kelompok etnis. Hasil yang lain juga menunjukkan bahwa pada kelas
kontrol yang diberikan perlakuan menunjukkan bahwa mahasiswa laki-laki lebih
memiliki motivasi yang tinggi daripada mahasiswa perempuan.
C. Kerangka Berpikir
1. Pembelajaran biologi materi pokok ekosistem dengan model pembelajaran
berbasis inkuiri terbimbing yaitu pembelajaran aktif dimana siswa melakukan
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penyelidikan dengan langkah-langkahnya mengidentifikasi masalah, menentukan
hipotesis, menguji hipotesis, mengambil data hingga mengambil kesimpulan yang
dibimbing oleh guru dan dilengkapi dengan lembar kerja siswa dalam menemukan
konsep. Pembelajaran biologi dengan model inkuiri terbimbing menggunakan
multimedia berarti siswa dalam menemukan konsep ekositem dengan memanfaatkan
kemampuan audio-visual dalam proses pembelajaran, sehingga siswa mengamati dan
mengidentifikasi komponen-komponen dan segala sesuatunya yang terjadi di dalam
ekosistem. Pembelajaran biologi materi pokok ekosistem dengan lingkungan riil
merupakan pembelajaran yang sangat menarik, yaitu siswa diajak ke dalam
pembelajaran lingkungan yang nyata. Ukuran yang digunakan pada multimedia
disesuaikan dengan ukuran yang nyata seperti pada lingkungan riil. Sarana dan
prasarana di SMA Negeri 1 Sambungmacan mendukung diterapkannya model
pembelajaran tersebut. Ruang multimedia yang lengkap dan lingkungan sekolah
yang masih alami dengan komponen dan berbagai macam ekosistem terdapat di
SMA Negeri 1 Sambungmacan. Pembelajaran ekosistem dengan model inkuiri
terbimbing menggunakan multimedia atau lingkungan riil, keduanya merupakan
pembelajaran yang terpusat pada siswa sehingga memungkinkan penggunaan kedua
media dalam pembelajaran inkuiri terbimbing akan meningkatkan prestasi belajar
biologi. Perbedaan pada kedua media tersebut adalah lingkungan riil menggunakan
alam sebagai media sehingga siswa akan mengamati secara langsung dan
menggunakan seluruh indera mereka untuk melakukan proses penemuan, sedangkan
multimedia adalah seperangkat alat yang yang mampu menyajikan fenomena alam
yang bisa dibuat dan dikehendaki oleh guru. Dari perbedaan karakter tersebut maka
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bisa dikatakan bahwa pembelajaran dengan menggunakan lingkungan riil lebih
menarik yaitu dengan melibatkan seluruh indera untuk bekerja dan inovatif, seperti
yang telah disampaikan sebelumnya kondisi lingkungan di SMA Negeri 1
Sambungmacan sangat mendukung untuk pembelajaran tersebut, sehingga semakin
membuat siswa menjadi lebih termotivasi untuk menemukan konsep dalam materi
ekosistem.
2. Motivasi berprestasi tinggi adalah dorongan atau keinginan kuat dalam diri
siswa untuk memperoleh prestasi belajar biologi yang optimal. Sedangkan motivasi
berprestasi rendah adalah kurangnya keinginan siswa dalam memperoleh prestasi
yang optiamak. Keadaan motivasi berprestasi siswa-siswa di SMA Negeri 1
Sambungmcan cukup heterogen. Siswa yang memiliki motivasi berprestasi yang
tinggi akan cenderung lebih giat belajar dalam memahami materi biologi, siswa
dalam kriteria ini akan lebih meluangkan banyak waktu untuk belajar, hal ini akan
berbeda dengan siswa yang masuk ke dalam kriteria motivasi berprestasinya rendah.
Siswa dalam kriteria ini akan belajar bukan karena kesadaran akan kebutuhan dirinya
sendiri tetapi karena desakan dari lingkungan disekitarnya, sebagai contoh adalah
belajar karena disuruh oleh orang tua. Dengan melihat karakteristik motivasi
berprestasi siswa tersebut maka dapat diprediksikan siswa yang memiliki motivasi
berprestasi tinggi yang akan mendapat prestasi belajar biologi lebih baik pada materi
pokok ekositem. Namun, guru yang berperan sebagai motivator mempunyai
kewajiban untuk terus memotivasi siswa untuk mencapai prestasi belajar yang
diharapakan, disamping itu penggunaan model pembelajaran juga akan berpengaruh
terhadap motivasi siswa. Salah satunya adalah model pembelajaran berbasis inkuiri
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terbimbing yang menuntut siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran. Dengan
demikian penerapan model pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dapat
mempertahankan motivasi berprestasi siswa yang tinggi sekaligus dapat
meningkatkan siswa yang memiliki motivasi berprestasi rendah, sehingga tujuan
pembelajaran dapat dicapai sepenuhnya.
3. Kemampuan awal secara garis besar dapat dikelompokkan menjadi dua
yaitu kemampuan awal tinggi dan rendah. Kemampuan awal tinggi adalah
kamampuan penguasaan dalam kategori baik dari beberapa materi biologi sebagai
pra syarat sebelum mengikuti pelajaran pada materi pokok ekosistem. Sedangkan
kemampuan awal rendah siswa adalah kemampuan penguasaan dalam kategori
kurang beberapa materi biologi sebagai pra syarat sebelum mengikuti pealajaran
pada materi pokok ekosistem. Siswa-siswi SMA Negeri 1 Sambungmacan memiliki
kemampuan awal yang heterogen, yaitu sebagian siswa sudah memiliki kemampuan
awal yang tinggi namun masih ada sebagian siswa yang masih memiliki kemapuan
awal dalam kategori rendah. Materi pokok ekosistem adalah materi biologi yang
cukup komplek dengan demikian siswa yang memiliki kemampuan awal tinggi akan
memperoleh prestasi belajar yang lebih baik dari siswa yang memiliki kemampuan
awal rendah. Namun, model pemebelajaran yang digunakan sebagai proses
pembelajaran akan berpengaruh terhadap prestasi belajar siswa. Model pembelajaran
berbasis inkuiri terbimbing adalah model pembelajaran yang menuntut siswa untuk
aktif dalam kegiatan proses belajar dengan harapan siswa dapat menyelidiki konsep-
konsep dalam materi ekosistem. Dengan demikian belajar siswa akan menyenangkan
dan materi-materi yang dipelajari siswa menjadi lebih berkesan lama dan bermakna
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sehingga pencapaian prestasi belajar bagi siswa yang memiliki kemampuan awal
baik tinggi maupun rendah akan tercapai dengan baik.
4. Pembelajaran inkuiri terbimbing dengan menggunakan multimedia dan
lingkungan riil adalah salah satu pembelajaran yang berpusat pada siswa.
Pembelajaran dengan media tersebut memungkinkan siswa untuk terlibat secara
aktif dalam menemukan sendiri konsep-konsep dalam pembelajaran biologi dengan
tetap didampingi oleh guru. Pembelajaran dengan model dengan bantuan
meultimedia dan lingkungan riil akan merangsang siswa untuk termotivasi dan lebih
tertarik dalam menemukan konsep-konsep yang terdapat dalam materi ekosistem.
Dalam sintaks inkuiri terbimbing siswa dihadapkan pada masalah yang harus
diselesaikan, dengan bimbingan dan pertanyaan-pertanyaan dari guru siswa
diarahkan untuk ditingkatkan rasa penasaran dan rasa keingintahuannnya pada materi
yang diajarkan yaitu ekosistem dan segala sesuatu yang terjadi di dalamnya. Jadi
pembelajaran inkuiri terbimbing dengan multimedia dan lingkungan riil akan
memacu siswa yang memiliki motivasi berprestasi rendah menjadi lebih baik, dan
siswa yang memiliki motivasi berprestasi tinggi juga akan semakin tinggi. Dengan
demikian tujuan pembelajaran akan dapat dicapai dengan baik.
5. Penguasaan konsep dalam belajar biologi adalah sebuah keharusan karena
keterkaitan antar materi satu dengan materi yang lainnya. Penggunaan model
pembelajaran harus disesuaikan dengan materi yang disampaikan. Maka model
pembelajaran inkuiri terbimbing akan mengarahkan siswa untuk menemukan sendiri
konsep-konsep yang diajarkan pada materi ekosistem dengan bantuan media
pembelajaran multimedia dan lingkungan riil, sehingga proses pembelajaran mejadi
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lebih bermakna. Dengan demikian siswa yang memiliki kemampuan awal rendah
dapat mengikuti siswa yang memiliki kemampuan awal tinggi dalam menguasai
materi ekosistem. Sedangakan pada siswa yang sudah mempunyai kemampuan awal
tinggi akan membantu teman-temannya dalam menemukan konsep, karena dalam
pelaksanaannya siswa dikelompokkan secara heterogen. Jadi dalam kelompok bisa
terdapat siswa yang memiliki kemampuan awal tinggi maupun rendah. Dengan
demikian pembelajaran inkuiri terbimbing dengan multimedia dan lingkungan riil
memberikan prestasi belajar biologi yang lebih baik pada siswa siswa yang siswa
yang memiliki kemampuan awal rendah dan tinggi.
6. Motivasi belajar yang dimiliki oleh siswa untuk mendapatkan prestasi
yang optimal akan menuntun siswa untuk berusaha memahami dan menguasai materi
pelajaran biologi yang telah disampaikan. Keterkaitan antar materi dalam pelajaran
biologi akan menjadi tolak ukur pemahaman siswa dalam mengikuti pelajaran
selanjutnya. Jadi siswa yang memiliki motivasi berprestasi tinggi yang akan memiliki
kemampuan awal tinggi. Kesiapan siswa dalan mengikuti pelajaran dapat dinilai dari
kemampuan awal dalam mengikuti pelajaran materi pokok ekosistem dan didukung
dengan motivasi berprestasi tinggi maka akan menghasilkan prestasi belajar yang
maksimal. Dengan demikian siswa yang termasuk dalam kategori motivasi
berprestasi tinggi dan kemampuan awal tinggi dalam pembelajaran biologi pada
materi ekosistem akan mendapatkan prestasi yang labih baik daripada siswa yang
memiliki motivasi berprestasi rendah dengan kemampuan awal rendah.
7. Pembelajaran inkuiri merupakan pembelajaran yang menuntut siswa untuk
mengidentifikasi masalah dan mampu memecahkan sendiri, sehinnga siswa konsep-
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konsep yang terdapat dalam materi ditemukan sendiri oleh siswa. Pembelajaran
dengan multimedia dan lingkungan riil memungkinkan siswa untuk meningkatkan
motivasi berprestasi dan kemampuan awal mereka nanti sebagai pra syarat sebelum
mengikuti pelajaran selanjutnya. Jadi terdapat hubungan antara antara media
pembelajaran inkuiri terbimbing menggunakan multimedia dan lingkungan pada
materi pokok ekosistem ditinjau dari motivasi berprestasi dan kemampuan awal
siswa terhadap prestasi belajar biologi.
D. Hipotesis
Berdasarkan kajian teori dan kerangka pemikiran, maka dapat dikemukakan
hipotesis sebagai berikut :
1. Terdapat perbedaan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan multimedia
dan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi.
2. Terdapat perbedaan antara siswa yang memiliki motivasi berprestasi tinggi
dengan siswa yang memiliki motivasi berprestasi rendah terhadap prestasi belajar
biologi.
3. Terdapat perbedaan antara siswa yang memiliki kemampuan awal tinggi
dengan siswa yang memiliki kemampuan awal rendah terhadap prestasi
belajar biologi.
4. Terdapat interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan motivasi
berprestasi siswa terhadap prestasi belajar biologi.
5. Terdapat interaksi antara media pembelajaran dengan kemampuan awal
terhadap prestasi belajar biologi.
6. Terdapat interaksi antara  motivasi berprestasi dengan kemampuan awal terhadap
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prestasi belajar biologi.
7. Terdapat interaksi antara motivasi berprestasi dan kemampuan awal dengan
media pembelajaran multimedia dan lingkungan riil terhadap prestasi belajar
biologi.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Tempat, Waktu dan Tahap Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Sambungmacan tahun pelajaran
2009/2010.
2.Waktu Penelitian
Penelitian dilakasanakan pada semester genap tahun pelajaran 2009/2010
kurun bulan Januari sampai dengan Juni 2010. Pelaksanaan penelitian disajikan
dalam tabel 3.1 berikut:
Tabel 3.1 Distribusi Waktu Pelaksanaan Penelitian
No Kegiatan Bulan
1 Penyusunan Proposal Januari – Februari 2010
2 Seminar Proposal Maret 2010
3 Penyempurnaan Proposal Maret – April 2010
4 Penyusunan Instrumen Maret – April 2010
5 Uji coba Instrumen April – Mei 2010
6 Analisis Hasil Uji Coba Mei 2010
7 Pelaksanaan Penelitian Mei – Juni 2010
8 Pengolahan Data Penelitian Juni 2010
9 Penulisan laporan Juni – September 2010
10 Ujian Tesis Oktober 2010
B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi penelitian ini adalah semua siswa kelas X IPA SMA Negeri 1
Sambungmacan tahun pelajaran 2009/2010.
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2. Sampel
Pemilihan sampel dilakukan secara acak terhadap 10 kelas yang ada (cluster
random sampling), yang dilakukan dengan pengundian dari populasi 7 kelas diambil
2 kelas. Dari pengundian tersebut terpilih kelas X1 dan X3 sebagai kelas eksperimen 1
menggunakan pembelajaran inkuiri terbimbing dengan multimedia sedangkan kelas
eksperimen 2 menggunakan pembelajaran inkuiri terbimbing dengan lingkungan riil.
Dari kelas yang terpilih tersebut dilakukan uji t untuk melihat keseimbangan
tingkat kemampuan siswa dari kedua kelompok kelas eksperimen, maka sebagai
syarat untuk melakukan uji t adalah data bersifat normalitas dan homogenitas. Data
yang digunakan untuk melihat keseimbangan dua kelas eksperimen adalah nilai
biologi rapor semester I. Uji normalitas menggunakan program aplikasi statistik
Minitab 15.1.2 yaitu uji normalitas Ryan-Joyner (RJ). Dari hasil uji normalitas
didapat bahwa p-value uji RJ > 0,100, maka keputusannya adalah data berdistribusi
normal, sedangkan untuk uji homogentias dengan menggunakan uji F-Tes (Normal
Distribution) diperoleh p-value sebesar 0,180 dan uji Levene’s Test (Any Continuous
Distribution) diperoleh p-value sebesar 0,084. Dengan kriteria uji tolak hipotesis nol
atau data homogen. Dengan demikian syarat sudah terpenuhi, maka langkah
berikutnya adalah melanjutkan uji berikutnya, yaitu uji t dua pihak. Berdasarkan
lampiran 6, didapat hasil uji t dua pihak dengan p-value = 0,917 jadi p-value > 0,05.
Dari hasil uji t tersebut maka dapat disimpulkan bahwa kelas yang dijadikan sampel
pengambilan data pada kelas eksperimen I dan II mempunyai kemampuan dalam
belajar biologi yang relatif sama.
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C. Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
eksperimen dan jenis penelitian ini merupakan penelitian pendidikan. Adapun yang
dimaksud dengan eksperimen menurut Moh. Nazir (2003:63) adalah “observasi di
bawah kondisi buatan (artificial condition) kondisi tersebut dibuat dan diatur oleh
peneliti. Dengan demikian penelitian eksperimen dapat diartikan penelitian yang
dilakukan dengan mengadakan manipulasi terhadap objek penelitian serta adanya
kontrol”.
Tujuan dari eksperimen adalah untuk menyelidiki ada atau tidak adanya
hubungan sebab akibat serta berapa besar hubungan sebab akibat tersebut dengan
cara memberikan perlakuan-perlakuan pada beberapa kelompok eksperimen dan
menyediakan kontrol untuk perbandingan. Sehingga setiap penelitian eksperimen
melibatkan sampel untuk diteliti (Moh. Nazir, 2003:63).
Dalam peneletian ini kedua kelompok eksperimen dikenai perlakuan yang
berbeda, yaitu dengan menerapkan pembelajaran berbasis inkuiri diterapakan pada 2
kelompok. Kelompok A diberi perlakuan dengan multimedia sedangkan kelompok B
diberi perlakuan dengan lingkungan riil. Setelah itu hasil keduanya dibandingkan,
untuk memperoleh kesimpulan manakah yang baik dari kedua media tersebut.
D. Rancangan Penelitian
Penelitian ini adalah penelitian dengan metode eksperimen dengan dua
perlakuan yang bertujuan untuk mengetahui perbedaan pengaruh pembelajaran
berbasis inkuiri terbimbing dengan multimedia dan lingkungan riil ditinjau dari
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kemampuan awal dan motivasi berprestasi terhadap prestasi belajar biologi siswa
pada ranah kognitif materi ekosistem.
E. Variabel Penelitian
Variabel yang digunakan pada penelitian ini mencakup tiga variabel bebas
dan satu variabel terikat, yaitu:
1. Variabel Bebas
a. Media Pembelajaran
1) Definisi operasional
Media pembelajaran adalah seperangkat benda atau teknik yang dapat
digunakan guru untuk membantu mengkomunikasikan pesan atau materi
pembelajaran kepada peserta didik.
2) Pengelompokan dengan dua kategori yaitu:
a) Multimedia.
b) Lingkungan Riil.
b. Motivasi Berprestasi
1) Definisi Operasional
Dorongan dari dalam diri seseorang agar berperilaku belajar aktif dalam
kegiatan proses pembelajaran dan keinginan untuk berprestasi dalam mencapai
tujuan pembelajaran.
2) Skala Pengukuran
a) Motivasi berprestasi tinggi.
b) Motivasi berprestasi rendah.
97
c. Kemapuan Awal
1) Definisi Operasional: modal yang dimiliki oleh siswa sebelum mengikuti
pelajaran ekosistem.
2) Skala Pengukuran
a) Kemampuan awal tinggi
b) Kemampuan awal rendah
2. Variabel Terikat
a. Pretasi Belajar
1) Definsi Operasional: tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari materi
pembelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam bentuk skor hasil tes kemampuan
belajar ranah kognitif mata pelajaran biologi materi pembelajaran ekosisten yang
disampaikan dengan menerapkan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan
multimedia dan lingkungan riil.
2) Skala Pengukuran: interval pada aspek kognitif.
F. Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini pengumpulan data dilakukan dengan beberapa teknik.
Data pertama yang didapat pada penelitian ini berupa hasil angket motivasi
berprestasi dan tes kemampuan awal siswa yang diperoleh sebelum pembelajaran
dilaksanakan. Data yang kedua adalah hasil tes prestasi belajar siswa yang didapat
setelah memperoleh pembelajaran.
1. Angket Motivasi Berprestasi
Angket merupakan salah satu tehnik pengambilan data, hal ini dilakukan guna
mendapatkan informasi tentang motivasi berprestasi. Bentuk angket yang dipakai
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adalah angket langsung tertutup. Yang terdiri dari dua bentuk yaitu pernyataan
positif dan negatif dan setiap item pernyataan diikuti dengan empat alternatif
jawaban yaitu berupa pernyataan: sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS),
dan sangat tidak setuju (STS). Nilai untuk jawaban pernyataan yang bersifat posistif
adalah sebagai berikut: sangat setuju (4), Setuju (3), tidak Setuju (2), dan sangat
tidak setuju (1). Sedangkan nilai untuk item jawaban pernyataan yang bersifat negatif
adalah sangat setuju (1), setuju (2), tidak setuju (3), dan sangat tidak setuju (4).
Motivasi berprestasi siswa dikelompokkan menjadi 2 kategori yaitu siswa yang
memiliki motivasi berprestasi tinggi dan siswa yang memiliki motivasi berprestasi
rendah. Pengelompokan kategori tersebut berdasarkan hasil angket motivasi
berprestasi. Siswa yang memiliki skor motivasi berprestasi diatas atau sama dengan
rerata skor motivasi berprestasi digolongkan siswa yang memiliki motivasi
berprestasi tinggi, sedangkan siswa yang memiliki skor motivasi berprestasi dibawah
rerata skor motivasi berprestasi maka digolongkan pada siswa yang memiliki
motivasi berprestasi rendah.
Dari 74 siswa yang diambil sebagai sampel, setelah dilakukan uji dengan
menggunakan angket diperoleh skor bahwa siswa yang memiliki motivasi berprestasi
tinggi sebanyak 44 siswa sedangkan siswa yang memiliki motivasi berprestasi
rendah adalah 30 siswa.
Kriteria untuk menentukan kategori motivasi berprestasi adalah dengan melihat
pada tabel berikut:
Tabel 3.2 Kriteria Pengelompokan Motivasi Berprestasi
Kemampuan awal Kriteria Pengelompokan Batas Nilai
Rendah Skor < mean Skor < 79,04
tinggi Skor ≥ mean Skor ≥ 79,04
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2. Tes kemampuan awal
Data kemampuan awal digunakan untuk mengukur kesiapan siswa sebelum
mengikuti pelajaran biologi materi eksistem. Data kemampuan awal siswa diperoleh
melalui tes dengan soal berbentuk pilihan ganda dengan 5 item jawaban. Dari data
yang diperoleh dikategorikan menjadi siswa yang memiliki kemampuan awal tinggi
dan rendah. Siswa yang digolongkan pada kemampuan awal tinggi apabila mendapat
skor tes kemampuan awal ≥ mean, sedangkan siswa yang digolongkan pada
kemampuan awal rendah adalah siswa yang mendapat skor kemapuan awal < mean.
Dari 74 siswa yang digunakan sebagai sampel diperoleh siswa memiliki kemampuan
awal tinggi adalah 35 siswa sedangkan sebanyak 39 siswa memiliki kemampuan
awal rendah dalam belajar materi ekosistem.
Kriteria untuk menentukan kategori kemampuan awal adalah dengan melihat
pada tabel berikut:
Tabel 3.3 Kriteri Pengelompokan Kemapuan Awal
Kemampuan awal Kriteria Pengelompokan Batas Nilai
Rendah Skor < mean Skor < 52,88
tinggi Skor ≥ mean Skor ≥ 52,88
3. Prestasi Belajar Aspek Kognitif
Data prestasi belajar aspek kognitif diperoleh dengan melakukan tes prestasi
belajar. Soal test prestasi belajar disusun sebanyak 40 soal, tes pilihan ganda 5
options. Sebelum digunakan tes prestasi belajar diujicobakan terlebih dahulu. Soal
tes yang diujicobakan di kelas X.C SMA Negeri 1 Gondang, Sragen. Dalam ujicoba
tes prestasi belajar disiapkan 50 soal namun setelah diuji validitas terdapat 10 soal
yang tidak valid. Soal tes prestasi belajar yang tidak valid tidak dipergunakan untuk
mengambil data saat penelitian.
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G. Instrumen
Instrumen pengumpulan data yang digunakan untuk pengumpulan data pada
penelitian ini adalah:
1. Instrumen Pelaksanaan Pembelajaran
a. Silabus
Silabus adalah rencana pembelajaran pada suatu kelompok mata pelajaran
tertentu yang mencakup standar kompetensi, kompetensi dasar, materi pokok
pembelajaran, kegiatan pembelajaran, indikator pencapaian kompetensi untuk
penilaian, alokasi waktu, dan sumber belajar.
b. Rencana Pelaksanaan pembelajaran (RPP)
RPP adalah suatu rencana guru yang mampu menggambarkan prosedur dan
pengorganisasian pembelajaran untuk mencapai satu kompetensi dasar yang
ditetapkan dalam standar isi dan telah dijabarkan dalam silabus. Lingkup rencana
pembelajaran paling luas mencakup satu kompetensi dasar yang terdiri atas satu atau
beberapa indikator untuk stu kali pertemuan atau lebih. RPP dalam penelitian ini
memuat mata pelajaran pada materi ekosistem.
c. Lembar Kerja Siswa (LKS)
LKS digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran yang berisi petunjuk-
petunjuk kerja, pertanyaan untuk dijawab. Penggunaan LKS mendukung perubahan
dari pembelajaran yang bersifat guru sentris menjadi siswa sentris, yaitu kegiatan
pembelajaran yang bisa dilakukan di dalam kelas maupun di luar kelas, siswa
berdiskusi dalam kelompoknya masing-masing untuk menemukan jawaban sendiri.
Peran guru adalah sebagai fasilitator dan membimbing siswa dalam melakukan
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proses penemuannya, sehingga dengan adanya LKS tersebut siswa menjadi lebih
aktif dan kreatif. LKS dalam peneltian ini terdiri dari lembar kerja pada pembelajaran
ekosistem dengan multimedia dan lingkungan riil.
2. Instrumen Pengambilan Data
a. Test prestasi belajar biologi
Metode yang digunakan pengambilan data prestasi belajar biologi adalah tes.
Metode tersebut disusun berdasarkan kurikulum KTSP. Bentuk tes berupa obyektif
sebanyak 40 soal berbentuk pilihan ganda dengan 5 alternatif jawaban. Skor jawaban
bernailai 1 apabila berhasil menjawab benar pada tiap soal sedangkan bernilai 0
apabila salah menjawab dalam masing-masing soal.
b. Tes kemampuan awal
Data kemampuan awal dalam penelitian diambil dengan menggunakan tes
yang sebelumnya telah diujicobakan. Tes ini digunakan untuk mengukur tingkat
pemahaman siswa sebelum belajar materi ekosistem. Kisi-kisi soal berupa materi
dasar yang digunakan sebagai syarat mengikuti pembelajaran biologi materi
ekosistem. Jumlah soal dalam tes ini adalah 25 soal berbentuk pilihan ganda dengan
5 alternatif  jawaban. Skor jawaban bernailai 1 apabila berhasil menjawab benar pada
tiap soal sedangkan bernilai 0 apabila salah menjawab dalam masing-masing soal.
c. Angket motivasi berprestasi
Metode yang digunakan sebagai pengambilan data motivasi berprestasi adalah
angket. Siswa mengisi angket yang sudah diujicobakan dengan jumlah 30 pertanyaan
dengan 4 alternatif pernyataan.
102
H. Uji Coba Instrumen Penelitian
1. Test Prestasi
Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian, perlu diuji coba terlebih
dahulu pada kelas yang tidak digunakan untuk penelitian. Uji coba ini dimaksudkan
untuk  mengetahui tingkat reliabilitas dan validitas instrumen. Untuk tes prestasi
belajar perlu diuji taraf kesukaran, daya  pembeda, uji reliabilitas, dan uji validitas.
Untuk angket dilakukan uji validitas dan reliablitas.
Uji coba dilaksanakan pada kelas X SMA Negeri 1 Gondang, mengambil uji
coba di lain sekolah dengan pertimbangan kedua sekolah tersebut memiliki tingkat
prestasi dan budaya yang hampir sama. Data diperoleh dari hasil uji coba instrumen
tersebut kemudian dianalisa untuk mengentahui daya pembeda, taraf kesukaran,
tingkat validitas, dan reliabilitas instrumen yang telah disusun.
a. Analisis butir soal, Uji Validitas, dan Reliabilitas instrumen
1) Analisis butir soal
Langkah pertama setelah uji coba adalah melakukan analsis butir soal. Analisis
tersebut dimaksudkan untuk menentukan butir-butir soal yang layak dan tidak layak
dalam penelitian. Kelayakan butir-butir soal didasarkan pada dua hal, yaitu tingkat
kesulitan soal dan daya pembeda.
a) Tingkat kesulitan soal dipertimbangkan dengan persamaan.
Js
BDK 
Keterngan:
DK = Kesulitan untuk setiap butir soal.
B = Banyaknya siswa yang menjawab benar setiap butir soal.
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Js = Banyaknya siswa yang memberikan jawaban pada soal yang dimaksudkan.
(Suharsimi Arikunto, 1987: 205)
Kriteria indeks kesulitan soal itu adalah sebagai berikut:
0,00-0,30 = soal kategori sulit
0,31-0,70 = soal kategori sedang
0,71-1,00 = soal kategori mudah
Dari hasil analisis butir soal (lampiran 5) maka distribusi tingkat kesukaran soal tes
prestasi belajar disajikan dalam tabel 3.4
Tabel 3.4 Distribusi tingkat kesukaran soal tes prestasi
Tingkat kesukaran Jumlah Soal Nomor Soal
Sulit 15 1, 4, 20, 25, 28, 33, 34, 35, 38, 39, 41, 45, 46, 47, 49
Sedang 33 2, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 21, 22, 23,
24, 26, 27, 29, 30, 31, 32, 36, 37, 40, 42, 43, 44, 48, 50
Mudah 2 16, 19
b) Rumus yang digunakan untuk menentukan adanya pembeda adalah sebagai
berikut:
D = PA – PB
Keterangan:
D = Daya pembeda
PA = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar
PB = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar
(Suharsimi, 1987: 209)
Klasifikasi daya beda soal adalah sebagai berikut:
0,00-0,20 = soal jelek
0,21-0,40 = soal cukup
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0,41-0,70 = soal baik
0,71-1,00 = soal sangat baik
Dari hasil analisis butir soal (lampiran 5) maka distribusi tingkat kesukaran soal tes
prestasi belajar disajikan dalam tabel 3.5
Tabel 3.5 Distribusi daya beda soal tes prestasi
Tingkat kesukaran Jumlah Soal Nomor Soal
Jelek 22 6, 12, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 22, 23, 24, 29, 30, 31, 32,
34, 39, 43, 45, 47, 49, 50
Cukup 24 1, 2, 3, 4, 7, 9, 10, 11, 13, 14, 21, 25, 26, 27, 28, 33, 35,
36, 37, 38, 40, 41, 42, 46
Baik 4 5, 8, 44, 48
Sangat baik - -
2) Validitas
Untuk menentukan validitas soal menggunakan persamaan correlation
product moment sebagai berikut:
  
         
 2222 YYNXXN
YXXYNRxy
(Suharsimi, 2005: 72, 75-78)
Keterangan:
Rxy : koefisien korelasi skor tiap item
X : skor tiap item
Y : skor total
N : jumlah siswa
Suatu tes dikatakan valid jika rxy > rtabel. Korelasi skor butir soal terhadap skor total
ditentukan dengan menggunakan program ms. Excel. Dari perhitungan terhadap 50
soal tes prestasi (lampiran 5) terdapat 10 soal yang tidak valid yaitu nomor 15, 16,
18, 19, 22, 31, 39, 43,45,dan 50.
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3) Uji Reliabilitas
Reliabilitas atau keandalan adalah konsistensi dari serangkaian pengukuran
atau serangkaian alat ukur. Suatu tes memiliki tingkat kepercayaan tinggi jika tes
tersebut dapat memberi hasil yang tetap/ajeg.



 


 2
2
11 1 s
pqs
n
nr
Sedangkan untuk uji reliabilitas angket motivasi berprestasi menggunakan rumus
Alpha:
Keterangan:
r11 = reliabilitas tes secara keseluruhan.
p = proporsi subyek yang menjawab item dengan benar.
q = proporsi subyek yang menjawab item dengan salah (q = 1-p).
 pq = jumlah hasil perkalian antara p dan q.
n = banyaknya item.
s2 = variansi dari total.
Harga R11 yang diperoleh dikonsultasikan dengan harga produk momen dengan
ketentuan r11 > rtabel maka soal dikatakan reliabel, dengan α = 5%.
Klasifikasi korelasi reliabilitas soal dapat dilihat pada tabel 3.6
Tabel 3.6 Klasifikasi korelasi reliabilitas
Nilai koefisien korelasi Kualifikasi
0,91 - 1,00 sangat tinggi
0,71 - 0,90 tinggi
0,41 - 0,70 cukup
0,21 - 0,40 Rendah
Negatif - 0,20 Sangat rendah
(Masidjo: 1995: 209)
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(Suharsimi Arikunto, 1987:85)
Uji reliabilitas pada uji coba tes prestasi belajar mengggunakan program ms.
Excel diperloeh nilai reliabilitas sebesar = 0, 861 dengan kualitas relibilitas tinggi
Dari hasil uji coba instrumen tes prestasi belajar aspek kognitif dengan
memperhatikan daya beda, tingkat kesukaran, validitas dan reliabilitas perangkat soal
tes dapat disimpulkan dari 50 item tes uji coba tinggal 40 soal yang digunakan untuk
tes prestasi pada peneltian. Soal tes yang tidak valid dari perangkat tes uji adalah
nomor 15, 16, 18, 19, 22, 31, 39, 43,45,dan 50 (lampiran5).
2. Tes Kemampuan Awal
Dasar teori yang digunakan untuk mengetahui validitas, reliabilitas, tingkat
kesukaran soal dan daya beda soal tes kemampuan berfikir sama dengan yang
digunakan pada soal tes prestasi. Hasil uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran,
dan daya beda soal tes kemampuan awal adalah sebagai berikut:
Tabel 3.7 Distribusi tingkat tingkat kesukaran soal tes kemampuan awal
Tingkat kesukaran Jumlah Soal Nomor Soal
Sulit 7 8, 17, 20, 27, 28, 29, 30
Sedang 8 1, 2, 3, 5, 12, 13, 19, 25
Mudah 15 4, 6, 7, 9, 10, 11, 14, 15, 16, 18,
21, 22, 23, 24, 26
Tabel 3.8 Distribusi daya beda soal tes prestasi
Tingkat kesukaran Jumlah Soal Nomor Soal
Jelek 11 6, 12, 15, 16, 18, 20, 21, 23, 24,
26, 28
Cukup 10 8, 11, 13, 14, 17, 22, 25, 27, 29,
30
Baik 7 2, 3, 5, 7, 9, 10, 19
Sangat baik 2 1, 4
Suatu tes dikatakan valid jika rxy > rtabel. Korelasi skor butir soal tes kemampuan awal
terhadap skor total ditentukan dengan menggunakan program ms. Excel. Dari
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perhitungan terhadap 30 soal tes prestasi terdapat 5 soal yang tidak valid yaitu nomor
12, 16, 20, 21, dan 24 (lampiran 5).
3. Angket Motivasi Berprestasi
Dasar teori yang digunakan untuk mengetahui validitas, reliabilitas angket
motivasi berprestasi sama dengan yang digunakan pada soal tes prestasi. Hasil uji
validitas angket motivasi berprestasi dari 30 soal yang diuji cobakan 26 soal valid
dan 4 soal yang tidak valid yaitu angket nomor 2, 27, 29, dan 30. Soal yang tidak
valid tersebut diperbaiki sehingga jumlah angket yang digunakan pada penelitian
adalah 30 soal. Sedangkan hasil uji relibilitas menunjukkan nilai sebesar 0,820 yang
berarti angket memiliki kualifikasi korelasi sangat tinggi (lampiran 5).
I. Teknik Analisis Data
1. Uji Prasyarat Analisis
Dalam penelitian ini untuk menganalisa data digunakan analisis varian (anava)
tiga jalan. Namun sebelum dilakukan, terlebih dahulu dilakukan uji persyaratan
analisis yaitu uji normalitas dan uji homogenitas.Teknik analisis data menggunakan
Analisis Varians (Anava) tiga jalan 2 x 2 x 2 dengan tiga variabel bebas, media
,kemampuan awal dan motivasi berprestasi
a. Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data prestasi belajar,
motivasi berprestasi dan kemampuan awal berdistribusi normal atau tidak. Adapun
prosedur yang dilakukan adalah sebagai berikut:
1) Menentukan hipotesis
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Hipotesis nol (H0) adalah sampel berasal dari populasi berdistribusi tidak
normal, dan hipotesis alternatif (H1) adalah sampel berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.
2) Menetapkan uji statistik
Uji normalitas terhadap prestasi belajar aspek kognitif dengan menggunakan
uji Ryan Joiner (RJ), yang perhitungannya dilakukan dengan program minitab
15.1.2.
3) Menentukan taraf signifikansiα
Taraf signifikansi merupakan angka yang menunjukkan seberapa besar peluang
terjadinya kesalahan analisis. Pada uji normalitas ini taraf signifikansi (α)
ditetapkan = 0,05.
4) Menetapkan keputusan uji
Keputusan uji normalitas ditentukan dengan kriteria uji: tolak hipotesis nol,
jika p-value > 0,05.
b. Uji Homogenitas
Untuk mengetahui apakah variansi-variansi dari sejumlah populasi sama atau
tidak digunakan uji homogenitas. Pengujian yang dilakukan antara lain homogenitas
prestasi belajar Vs motivasi berprestasi, homogenitas prestasi belajar Vs kemapuan
awal dan homogenitas prestasi Vs metode yang diuji dengan F-Test dan Levene’s
Test. Prosedur pengujian adalah sebagai berikut:
1) Menentukan hipotesis
Hipotesis nol (H0) adalah sampel berasal dari populasi yang tidak homogen,
dan hipotesis alternatif (H1) : sampel berasal dari populasi yang homogen.
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2) Menentukan keputusan uji
Keputusan uji homogenitas ditentukan dengan kriteria uji tolak hipotesis nol
jika p-value > 0,05
2. Uji Hipotesis
a. Anava
Setelah terpenuhinya prasayarat analisis yaitu normalitas dan homogenitas,
maka langkah selanjutnya adalah pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis dilakukan
untuk mengetahui apakah hipotesis yang sudah dilakukan ditolak atau diterima.
Untuk menguji hipotesis dalam penelitian digunakan rumus anava tiga jalan dengan
desain faktorial 2 x 2 x 2. Tujuan analisis varian tiga jalan tersebut adalah untuk
menguji perbedaan efek baris, kolom, dan efek interaksi baris dan kolom terhadap
variabel terikat.
Statistik uji hipotesis menggunakan minitab varsi 15.1.2 dengan desain
faktorial seperti gambar 3.2. dari gambar desaun faktorial tersebut dimana A
merupakan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan menggunakan
multimedia (A1) dan lingkungan riil (A2), sedangkan B merupakan motivasi
berprestasi yang terdiri atas motivasi berprestasi tinggi (B1) dan motivasi berprestasi
rendah (B2), C merupakan kemampuan awal siswa yang terdiri atas kemampuan awal
tinggi (C1) dan kemampuan awal rendah (C2).
B1 B2
C1 C2 C1 C2
A1
A2
Gambar 3.1 Desain Faktorial 2 x 3 x 3
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Pengujian hipotesis dilakukan dengan langkah sebagai berikut:
1) Menentukan hipotesis
a) Hipotesis nol (H0)
H01 : Tidak terdapat pengaruh perbedaan pembelajaran berbasis inkuiri
terbimbing dengan mulmedia dengan lingkungan riil terhadap prestasi
belajar biologi.
H02 : Tidak terdapat pengaruh perbedaan antara siswa yang memilki kemampuan awal
tinggi dengan siswa yang memiliki kemampuan awal rendah terhadap prestasi
belajar biologi.
H03 : Tidak terdapat pengaruh perbedaan antara siswa yang memilki kemampuan awal
tinggi dengan siswa yang memiliki kemampuan awal rendah terhadap prestasi
belajar biologi.
H04 : Tidak terdapat pengaruh interaksi antara model pembelajaran berbasis inkuiri
terbimbing dengan motivasi berprestasi siswa terhadap prestasi belajar biologi.
H05 : Tidak terdapat pengaruh interaksi antara model pembelajaran berbasis inkuiri
terbimbing dengan kemampuan awal siswa terhadap prestasi belajar biologi.
H06 : Tidak terdapat pengaruh interaksi antara motivasi berprestasi dengan kemampuan
awal siwa terhadap prestasi belajar biologi.
H07 : Tidak terdapat pengaruh interaksi antara motivasi berprestasi dan kemampuan
awal dengan media pembelajaran multimedia dan lingkungan riil siswa tehadap
prestasi belajar biologi.
2) Hipotesis alternatif (H1)
Ha1 : Terdapat pengaruh perbedaan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing
dengan mulmedia dengan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi.
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Ha2 : Terdapat pengaruh perbedaan antara siswa yang memiliki motivasi
berprestasi tinggi dengan siswa yang memiliki motivasi berprestasi rendah
terhadap prestasi belajar biologi.
Ha3 : Terdapat pengaruh perbedaan antara siswa yang memilki kemampuan awal tinggi
dengan siswa yang memiliki kemampuan awal rendah terhadap prestasi belajar
biologi.
Ha4 : Terdapat pengaruh interaksi antara media pembelajaran dengan motivasi
berprestasi siswa terhadap prestasi belajar biologi.
Ha5 : Terdapat pengaruh interaksi antara media pembelajaran dengan kemampuan awal
siswa terhadap prestasi belajar biologi.
Ha6 : Terdapat pengaruh interaksi antara motivasi berprestasi dengan kemampuan awal
siwa terhadap prestasi belajar biologi.
Ha7 : Terdapat pengaruh interaksi antara media pembelajaran, motivasi berprestasi dan
kemampuan awal siswa tehadap prestasi belajar biologi.
3) Menetapkan uji statistik
Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan Analisis Variansi (Anava)
dengan General Linear Model (GLM), yang perhitungannya dilakukan dengan
program minitab 15.1.2.
4) Menentukan taraf signifikansiα
Taraf signifikansi merupakan angka yang menunjukkan seberapa besar peluang
terjadinya kesalahan analisis. Pada uji hipotesis ini taraf signifikansi (α) ditetapkan
= 0,05.
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5) Menentapkan keputusan uji
Keputusan uji hipotesis ditentukan dengan kriteria uji: tolak hipotesa nol, jika
pvalue < 0,05.
b. Uji Lanjut
Jika dalam pengujian hipotesis, hipotesis nol (H0) ditolak yang bararti hipotesis
alternatif (H1) diterima, maka perlu dilakukan uji lanjut untuk mengetahui tingkat
pengaruh variabel bebas terahadap variabel terikat yang diteliti. Uji lanjut dilakukan
dengan Analysis of Mean (ANOM) pada minitab 15.1.2.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi data
Data yang terkumpul dalam penelitian ini terdiri atas data motivasi
berprestasi, kemampuan awal, dan nilai prestasi kognitif pada materi pokok
ekosistem.
1. Data Motivasi Berprestasi
Pada penelitian ini data motivasi berprestasi diperoleh dari pemberian
angket motivasi berprestasi kepada sampel. Pembagian kategori motivasi
berprestasi tinggi dan rendah berdasarkan nilai rata-rata dari masing-masing kelas.
Motivasi berprestasi tinggi jika skor total adalah ≥ mean dan motivasi berprestasi
rendah jika skornya < mean. Deskripsi data motivasi berprestasi tersebut disajikan
dalam tabel 4.1
Tabel 4.1 Deskripsi Data Motivasi Berprestasi Siswa Sebelum Diberi Perlakuan
Kelompok Jumlah Data Nilai Tertinggi Nilai Terendah Rata-rata SD
Eksperimen I
(Multimedia) 38 96 60 76,76 8,790
Eksperimen II
(Lingkungan Rill) 36 101 60 81,44 8,614
Berdasarkan deskripsi data motivasi berprestasi siswa sebelum diberi
perlakauan pada tabel 4.1 dapat disimpulkan bahwa kelompok eksperimen II yaitu
kelompok belajar yang berbasis inkuiri terbimbing dengan lingkungan riil
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memiliki tingkat motivasi berprestasi lebih tinggi daripada kelas eksperimen I
yang berbasis inkuiri terbimbing dengan multimedia. Sedangkan untuk distribusi
frekuensi motivasi berprestasi pada kelas eksperimen I disajikan pada tabel 4.2
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Motivasi Berprestasi Kelompok Multimedia
Interval kelas FrekuensiMutlak Relatif
95 – 101 2 5,26
88 – 94 2 5,26
81 – 87 9 23,68
74 – 80 10 26,32
67 – 73 12 31,58
60 – 66 3 7,90
Jumlah 38 100,00
Pada tabel 4.2 dapat dilihat bahwa frekuensi terbesar yaitu pada interval
67 – 73 hal ini berarti skor motivasi berprestasi yang paling banyak didapat oleh
siswa pada kelas multimedia. Keterangan lebih jelas dari distribusi frekuensi dapat
dilihat pada gambar histogram 4.1
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Gambar 4.1 Histogram Motivasi Berprestasi Kelompok Multimedia
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Dari gambar 4.1 terlihat bahwa histogram motivasi berprestasi interval yang
paling banyak tampak pada batang tertinggi yaitu pada interval 67-73 yang
menunjukkan angka 12 yang berarti bahwa siswa pada kelas multimedia
mempunyai skor terbanyak antara 67 – 73 sebanyak 12 siswa.
Distribusi motivasi berprestasi pada kelompok eksperimen II yaitu
lingkungan riil dapat dilihat pada tabel 4.3, sedangkan histogram yang
menjelaskan distribusi frekuensi motivasi berprestasi terdapat disajikan pada
gambar 4.2
Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Motivasi Berprestasi Kelompok Lingkungan Riil
Interval kelas FrekuensiMutlak Relatif
95 – 101 2 5,56
88 – 94 7 19,44
81 – 87 13 36,11
74 – 80 8 22,22
67 – 73 3 8,33
60 – 66 3 8,33
Jumlah 36 100
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Gambar 4.2 Histogram Motivasi Berprestasi Kelompok Lingkungan Riil
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Berdasarkan tabel 4.3 dan gambar 4.2 yang yang menjelaskan tentang
distribusi data motivasi berprestasi kelompok lingkungan riil maka dapat dilihat
bahwa siswa yang paling banyak mendapat skor dari angket motivasi berprestasi
pada interval kelas 81 – 87 yaitu sebanyak 13 siswa. Kelompok multimedia dan
lingkungan riil mempunyai interval kelas yang sama namun rata-rata skor
menunjukkan bahwa kelompok lingkungan riil lebih tinggi daripada kelompok
multimedia yaitu skor 81,44 untuk kelompok lingkungan riil dan 76,76 pada
kelompok multimedia.
2. Data kemampuan awal
Data kemampual awal dalam penelitian ini diambil dengan menggunakan
test materi pra syarat sebelum menempuh materi pokok ekosistem. Pembagian
kategori kemaampuan awal tinggi dan rendah berdasarkan nilai rata-rata dari
masing-masing kelas. Kemampuan awal tinggi jika skor total adalah ≥ mean dan
kemampuan awal rendah jika skornya < mean. Deskripsi data hasil test
kemampuan awal tersebut disajikan dalam tabel 4.4
Tabel 4.4 Deskripsi Data Kemampuan Awal Siswa Sebelum Diberi Perlakuan
Kelompok Jumlah Data Nilai Tertinggi Nilai Terendah Rata-rata SD
Eksperimen I
(Multimedia) 38 80 26 52,50 12,49
Eksperimen II
(Lingkungan Rill) 36 68 36 53,28 9,48
Berdasarkan tabel 4.4 terlihat bahwa kelompok belajar berbasis inkuiri
terbimbing dengan multimedia mempunyai rata-rata lebih kecil daripada
kelompok belajar berbasis inkuiri dengan lingkungan riil yaitu 52,50 < 53,28
namun nilai tertinggi didapat oleh kelompok multimedia yaitu sebesar 80 daripada
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kelompok lingkungan riil yang mempunyai nilai tertinggi sebesar 68. Jadi dapat
dikatakan bahwa kelompok lingkungan riil dan multimedia mempunyai
kemampuan awal yang sama dalam mempelajari materi ekosistem, hal tersebut
juga didukung hasil uji t dua pihak pada kedua kelas eksperimen yang diambil
dari rapor semester gasal (lampiran6). Distribusi frekuensi kemampuan awal pada
kelompok multimedia disajikan pada tabel 4.5 sedangkan histogram yang
menunjukkan nilai kemampuan awal kelompok multimedia dapat dilihat pada
histogram yaitu gambar 4.3
Tabel 4.5 Distribusi Kemampuan Awal Kelompok Lingkungan Multimedia
Interval kelas FrekuensiMutlak Relatif
80 – 88 1 2,63 %
71 – 79 3 7,89 %
62 – 70 2 5,26 %
53 – 61 12 31,58 %
44 – 52 13 34,21 %
35 – 43 4 10,53 %
26 – 34 3 7,89 %
Jumlah 36 100,00 %
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Gambar 4.3 Histogram Kemampuan Awal Kelompok Multimedia
118
Dari tabel 4.5 distribusi kemampuan awal untuk kelompok multimedia dan
hitogram pada gambar 4.3 dapat dilihat bahwa data nilai kemampuan awal
memiliki rata-rata sebesar 52,50 dan standar deviasi sebesar 12,49. Interval kelas
juga menunjukkan siswa yang mempunyai rentang nilai 44 - 52 adalah interval
kelas yang memiliki frekuensi terbanyak, hal ini berarti siswa dalam kelompok
multimedia memiliki rentang nilai terbanyak pada interval antara 44 -55 yaitu 13
atau sekitar 34,21 %siswa dari total sampel kelompok multimedia sebanyak 38
siswa.
Hasil tes kemampuan awal untuk kelompok belajar berbasis inkuiri
terbimbing dengan penerapan lingkungan riil sebagai media disajikan pada tabel
4.6 dan penjelasan yang menggambarkan distribusi nilai terdapat pada gambar 4.4
yaitu hitogram kemampuan awal kelompok lingkungan riil.
Tabel 4.6 Distribusi Frekuensi Kemampuan Awal Kelompok Lingkungan Riil
Interval kelas FrekuensiMutlak Relatif
66-70 3 8,33
61-65 4 11,11
56-60 13 36,11
51-55 3 8,33
46-50 1 2,78
41-45 6 16,67
Jumlah 36 100,00
berdasarkan tabel 4.4 dan dan gambar 4.4 yang menunjukkan distribusi nilai
test kemampuan awal pada kelompok lingkungan riil sebelum diberi perlakuan
menunjukkan bahwa siswa yang memiliki skor pada interval 56 – 60 adalah yang
paling banyak yaitu sebanyak 13 atau 36,11 % dari total sampel 36 siswa. Rata-
rata kemampuan awal siswa pada kelompok lingkungan riil adalah 53,28
sedangkan siswa yang mendapat nilai > 53 sebanyak 20 siswa dan siswa yang
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mendapat nilai < 53 atau kurang dari rata-rata kemampuan awal adalah sebanyak
16 siswa. Jadi bisa dikatakan kelompok eksperimen II yang diberi perlakuan
dengan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan menerapkan lingkungan
riil sebagai media mempunyai kemampuan awal yang baik.
0
2
4
6
8
10
12
14
fre
ku
ens
i
Inteval kelas
66-70
61-65
56-60
51-55
46-50
41-45
Gambar 4.4 Histogram Kemampuan Awal Kelompok Lingkungan Riil
3. Prestasi Belajar
Data prestasi belajar dalam penelitian ini hasil pos test setelah diberi
perlakuan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan multimedia dan
lingkungan riil pada materi pokok ekosistem. Data prestasi belajar yang
dideskripsiskan dalam tabel maupun histogram adalah data prestasi belajar ranah
kognitif, adapun deskripsi data tersebut dapat dilihat pada tabel 4.7
Tabel 4.7 Deskripsi Data Prestasi Belajar Siswa Aspek Kognitif
Kelompok Jumlah Data Nilai Tertinggi Nilai Terendah Rata-rata SD
Eksperimen I
(Multimedia) 38 78 35 55,34 9,932
Eksperimen II
(Lingkungan Rill) 36 79 35 60,32 11,02
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Berdasarkan deskripsi data prestasi belajar aspek kognitif pada tabel 4.7
sampel kelompok eksperimen I yang menggunakan multimedia sebagai media
dalam belajar ekosistem mempunyai rata-rata sebesar 55,34 dengan standar
deviasi 9,932, hasil tesebut lebih kecil apabila dibandingkan dengan hasil prestasi
belajar pada kelompok eksperimen II yang sama-sama berbasisi inkuiri
terbimbing namun dengan menerapkan lingkungan riil sebagai wahana dalam
belajar materi pokok ekosistem yang mempunyai rata-rata prestasi belajar sebesar
60,32 dengan standar deviasi 11,02. Selisih rata-rata prestasi belajar antara kedua
kelompok eksperimen adalah sebesar 4,98. Berdasarkan dari data tersebut
kelompok belajar eksperimen II yang menerapkan lingkungan riil sebagai media
belajar mempunyai prestasi yang lebih baik daripada kelompok eksperimen I
dengan menggunakan multimedia. Untuk memperjelas distribusi frekuensi
prestasi belajar aspek kognitif disajikan dalam tabel 4.8 dan gambar 4.5 tentang
distribusi data prestasi belajar untuk kelompok eksperimen I.
Tabel 4.8 Distribusi Frekuensi Prestasi Belajar Kelompok Multimedia
Interval kelas FrekuensiMutlak Relatif
77 - 83 1 2,63
70 - 76 5 13,16
63 - 69 3 7,89
56 - 62 6 15,79
49 - 55 14 36,84
42 - 48 6 15,79
35 - 41 3 7,89
Jumlah 38 100,00
Berdasarkan tabel 4.8 dan gambar histogram 4.5 tentang distribusi data
prestasi belajar siswa dengan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan
multimedia menunjukkan hasil data dengan rentang nilai dari 35 sampai 83. Kelas
yang memiliki frekuensi terbanyak yaitu pada interval kelas antara 49 – 55 yaitu
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sebesar 14. Data juga menunjukkan bahwa rata-rata prestasi belajar kelompok
multimedia adalah 55,34 sedangkan siswa yang mendapat nilai pos test diatas
rata-rata adalah sebanyak 15 siswa atau sebesar 39,47% siswa dari total sampel
kelompok eksperimen I.
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Gambar 4.5 Histogram Prestasi Belajar Ranah Kognitif Kelompok Multimedia
Penjelasan distribusi frekuensi prestasi belajar aspek kognitif kelompok
eksperimen II yaitu kelompok belajar yang menerapkan lingkungan riil sebagai
wahana dalam belajar ekosistem disajikan dalam tabel 4.9 dan gambar 4.6
Tabel 4.9 Distribusi frekuensi prestasi belajar kelompok lingkungan riil
Interval kelas FrekuensiMutlak Relatif
77 - 83 1 2,78
70 - 76 7 19,44
63 - 69 11 30,56
56 - 62 6 16,67
49 - 55 6 16,67
42 - 48 1 2,78
35 - 41 4 11,11
Jumlah 36 100,00
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Gambar 4.6 Histogram Prestasi Belajar Ranah Kognitif Kelompok Lingkungan Riil
Berdasarkan tabel 4.9 dan gambar histogram 4.6 tentang distribusi data
prestasi belajar siswa dengan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan
menerapkan lingkungan riil sebagai wahana dalam belajar ekosistem
menunjukkan hasil data yang bersifat normal. Rentang kelas yang memiliki
frekuensi terbanyak terdapat pada rentang nilai antara 63 – 69 yaitu sebesar 11.
Data juga menunjukkan bahwa rata-rata prestasi belajar kelompok multimedia
adalah 60,32 sedangkan siswa yang mendapat nilai pos test diatas rata-rata adalah
sebanyak 19 siswa atau sebesar 52,78% siswa dari total sampel kelompok
eksperimen I. Jadi berdasarkan rata-rata dari masing-masing-masing kelompok
dan banyaknya siswa yang memiliki nilai diatas rata-rata kelompok belajar
berbasis inkuiri terbimbing dengan lingkungan riil memiliki prestasi belajar yang
lebih tinggi daripada kelas kelompok belajar dengan multimedia.
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B. Uji Prasyarat Analisis
1. Uji Normalitas
Uji normalitas merupakan salah satu pra syarat sebelum melakukan anlisis.
Analisis dilakukan untuk mengetahui apakah sample berasal dari populasi yang
berdistribusi normal atau tidak. Data yang akan di uji normalitasnya dalam
penelitian ini adalah prestasi belajar siswa pada aspek kognitif.
Grafik uji normalitas pada prestasi belajar biologi siswa pada materi pokok
ekosistem pada signifikansi 0,05 dengan pengujian Ryan-Joiner (RJ) dapat dilihat
pada gambar 4.9 yang menunjukkan bahwa harga p-value = 0,100 atau p-value >
0,05. Kesimpulan yang diperoleh adalah Ho ditolak hal ini berarti data prestasi
belajar biologi dalam penelitian berasal dari populasi yang berdistribusi normal.
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Gambar 4.7 Grafik Uji Normalitas Prestasi Belajar Biologi dengan Ryan-Joiner
Sedangkan rangkuman hasil uji normalitas prestasi belajar dalam penelitian
masing-masing kriteria dapat dilihat pada tabel 4.10
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Tabel 4.10 Uji Normalitas Masing-Masing Kriteria
Kelompok p-value Keputusan Kesimpulan
A1B1C1 > 0,100 Ho di tolak Normal
A1B1C2 > 0,100 Ho di tolak Normal
A1B2C1 > 0,100 Ho di tolak Normal
A1B2C2 > 0,100 Ho di tolak Normal
A2B1C1 > 0,100 Ho di tolak Normal
A2B1C2 > 0,100 Ho di tolak Normal
A2B2C1 > 0,100 Ho di tolak Normal
A2B2C2 > 0,100 Ho di tolak Normal
A1B1C > 0,100 Ho di tolak Normal
A2B1C > 0,100 Ho di tolak Normal
A1BC1 > 0,100 Ho di tolak Normal
A2BC2 > 0,100 Ho di tolak Normal
A1 > 0,100 Ho di tolak Normal
A2 > 0,100 Ho di tolak Normal
2. Uji Homogenitas
Pra syarat analisis selain uji normalitas adalah uji homogenitas. Uji
homogenitas dimaksudkan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari populasi
yang bersifat homogen atau tidak. Pada tahap ini yang dilakukan yang dilakukan
uji sama dengan pada uji normalitas yaitu data prestasi belajar versus motivasi
berprestasi, prestasi belajar versus kemampuan awal, dan prestasi belajar versus
media yang digunakan Tes-F dan Tes-Levene.
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Gambar 4.8 Hasil Uji Homogenitas Prestasi Belajar Ditinjau dari Media Pembelajaran
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Berdasarkan gambar 4.10 Uji homogenitas untuk tingkat signifikansi α =
0,05 pada pengujian prestasi belajar ditinjau dari media dapat diketahui bahwa
harga p-value = 0,554 pada F-test sedangkan pada Leven’s Test menunjukkan
harga p-value = 0,554, dengan demikian p-value > 0,005 dan kesimpulan uji
homogenitas prestasi belajar ditinjau dari media pembelajaran menyatakan bahwa
Ho ditolak yang berarti bahwa data sampel dalam penelitian berasala dari populasi
yang homogen.
Hasil pengujian homogenitas prestasi belajar ditinjau dari motivasi
berprestasi dapat dilihat pada gambar 4.11 berikut ini:
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Gambar 4.9 Hasil Uji Homogenitas Prestasi Belajar Ditinjau dari Motivasi Berprestasi
Berdasarkan gambar 4.11 dapat diketahui bahwa harga p-value = 0,681 pada F-
test sedangkan pada Leven’s Test menunjukkan harga p-value = 0,456, dengan
demikian p-value > 0,005 dan kesimpulan uji homogenitas prestasi belajar
ditinjau dari motivasi berprestasi menyatakan bahwa Ho ditolak yang berarti
bahwa data sampel dalam penelitian berasala dari populasi yang homogen.
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Hasil pengujian homogenitas prestasi belajar ditinjau dari kemampuan awal
dapat dilihat pada gambar 4.12 berikut ini:
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Gambar 4.10 Hasil Uji Homogenitas Prestasi Belajar Ditinjau dari Kemampuan Awal
Berdasarkan gambar 4.12 dapat diketahui bahwa harga p-value = 0,814 pada F-
test sedangkan pada Leven’s Test menunjukkan harga p-value = 0,746, dengan
demikian p-value > 0,005 dan kesimpulan uji homogenitas prestasi belajar
ditinjau dari kemampuan awal menyatakan bahwa Ho ditolak yang berarti bahwa
data sampel dalam penelitian berasal dari populasi yang homogen.
C. Pengujian Hipotesis
1. Anava
Hasil analisis varians terhadap prestasi belajar biologi materi pokok
ekosistem dalam penelitian ini menggunakan minitab 15.1.2 terdapat pada
lampiran 9 sedangkan rangkumannya dapat dilihat pada tabel 4.10 berikut ini:
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Tabel 4.11 Rangkuman p-value Uji Hipotesis Ranah Kognitif
Hipotesis ke- p-value keputusan
1 0,013 (p < α) H01 ditolak2 0,821 (p > α) H02 tidak ditolak3 0,014 (p < α) H03 ditolak4 0,125 (p > α) H04 tidak ditolak5 0,801 (p > α) H05 tidak ditolak6 0,120 (p > α) H06 tidak ditolak7 0,871 (p > α) H07 tidak ditolak
Berdasarkan hasil uji hipotesis tersebut maka dapat disimpulkan sebagai berikut:
a. Hipotesis 1: Terdapat perbedaan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing
dengan mulmedia dengan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi.
Berdasarkan tabel 4.10 pada hipotesis 1 mempunyai nilai p-value = 0,013
atau p-value < α, maka dinyatakan H01 ditolak, hal ini mempunyai arti bahwa
terdapat perbedaan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan mulmedia
dengan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi.
b. Hipotesis 2: Terdapat perbedaan antara siswa yang memiliki motivasi
berprestasi tinggi dengan siswa yang memiliki motivasi berprestasi rendah
terhadap prestasi belajar biologi.
Berdasarkan tabel 4.10 pada hipotesis 2 mempunyai nilai p-value = 0,821
atau p-value > α, maka dinyatakan H02 tidak ditolak, hal ini mempunyai arti
bahwa tidak terdapat perbedaan antara siswa yang memiliki motivasi berprestasi
tinggi dengan siswa yang memiliki motivasi berprestasi rendah terhadap prestasi
belajar biologi.
c. Hipotesis 3: Terdapat perbedaan antara siswa yang memilki kemampuan awal
tinggi dengan siswa yang memiliki kemampuan awal rendah terhadap prestasi
belajar biologi.
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Berdasarkan tabel 4.10 pada hipotesis 3 mempunyai nilai p-value = 0,014 p-
value < α, maka dinyatakan H03 ditolak, hal ini mempunyai arti bahwa terdapat
perbedaan antara siswa yang memiliki kemampuan awal tinggi dengan siswa yang
memiliki kemampuan awal rendah terhadap prestasi belajar biologi.
d. Hipotesis 4: Terdapat interaksi antara media pembelajaran dengan motivasi
berprestasi siswa terhadap prestasi belajar biologi.
Berdasarkan tabel 4.10 pada hipotesis 4 harga pada p-value = 0,125 atau p-
value > α, maka dinyatakan H04 tidak ditolak, hal ini mempunyai arti bahwa tidak
terdapat interaksi media pembelajaran dengan motivasi berprestasi siswa terhadap
prestasi belajar biologi.
e. Hipotesis 5: Terdapat interaksi media pembelajaran dengan kemampuan awal
siswa terhadap prestasi belajar biologi.
Berdasarkan tabel 4.10 pada hipotesis 5 mempunyai nilai p-value = 0,801
atau p-value > α, maka dinyatakan H05 tidak ditolak, hal ini mempunyai arti
bahwa tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran dengan kemampuan
awal siswa terhadap prestasi belajar biologi.
f. Hipotesis 6: Terdapat interaksi antara motivasi berprestasi dengan kemampuan
awal siwa terhadap prestasi belajar biologi.
Berdasarkan tabel 4.10 pada hipotesis 6 mempunyai nilai p-value = 0,120
atau p-value > α, maka dinyatakan H06 tidak ditolak, hal ini mempunyai arti
bahwa tidak terdapat interaksi antara motivasi berprestasi dengan kemampuan
awal siwa terhadap prestasi belajar biologi.
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g. Hipotesis 7: Terdapat interaksi antara model pembelajaran berbasis inkuiri
terbimbing dengan multimedia dan lingkungan riil dengan motivasi berprestasi
dan kemampuan awal siswa tehadap prestasi belajar biologi.
Berdasarkan tabel 4.10 pada hipotesis 7 mempunyai nilai p-value = 0,871
atau p-value > α, maka dinyatakan H07 tidak ditolak, hal ini mempunyai arti
bahwa tidak terdapat interaksi antara motivasi berprestasi dan kemampuan awal
siswa dengan media pembelajaran multimedia dan lingkungan riil dengan tehadap
prestasi belajar biologi.
2. Uji Lanjut Anava
Pada uji hipotesis terdapat dua Ho yang ditolak yaitu hipotesis 1 tentang
pengaruh perbedaan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan mulmedia
dengan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi dan hipotesis 3 tentang
pengaruh perbedaan antara siswa yang memilki kemampuan awal tinggi dengan
siswa yang memiliki kemampuan awal rendah terhadap prestasi belajar biologi.
Langkah selanjutnya adalah melakukan uji lanjut analisis variansi pada hipotesis
yang Ho ditolak.
Pada grafik uji lanjut analisis variansi yang perlu diperhatikan adalah 1).
Terdapat dua garis. Garis pertama adalah garis tengah, merupakan garis nilai rata-
rata prestasi belajar biologi. Garis yang lain sebagai pembatas signifikansi. 2).
Apabila titik pada masing-masing media berada di atas garis nilai rata-rata maka
dikatakan pengaruh kategori media pembelajaran bersifat positif (+) atau lebih
baik terhadap prestasi belajar, dan sebaliknya apabila titik tersebut berada
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dibawah nilai rata-rata maka dikatakan media berpengaruh negatif (-) atau kurang
baik.
a. Uji lanjut analisis variansi untuk media pembelajaran
Berdasarkan uji hipotesis diketahui bahwa terdapat pengaruh perbedaan
pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan mulmedia dengan lingkungan
riil terhadap prestasi belajar biologi, maka perlu di uji lebih lanjut untuk
mengetahui pengaruh perbedaan masing-masing media tersebut terhadap prestasi
belajar biologi. Pembagian kategori media pembelajaran dibagi menjadi dua yaitu
multimedia sebagai kategori I sedangkan lingkungan riil sebagai kategori II. Uji
lanjut analisis variansi untuk media pembelajaran terhadap prestasi belajar biologi
dilakukan menggunakan analisys variansi of means (gambar 4.13).
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Gambar 4.13 Grafik Uji Lanjut Anava Media Pembelajaran Terhadap Prestasi Belajar
Dari gambar 4.11 grafik uji lanjut analisis variansi media pembelajaran
maka dapat diketahui bahwa prestasi pada media II (lingkungan riil) mempunyai
nilai rata-rata lebih tinggi daripada prestasi pada media I (multimedia), jadi
kesimpulannya adalah pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan
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menerapkan lingkungan riil sebagai wahana dalam belajar materi pokok ekosistem
memberikan pengaruh prestasi yang lebih baik daripada menggunakan
multimedia.
b. Uji lanjut analisis variansi untuk kemapuan awal
Berdasarkan uji hipotesis juga diketahui bahwa terdapat pengaruh perbedaan
antara siswa yang memilki kemampuan awal tinggi dengan siswa yang memiliki
kemampuan awal rendah terhadap prestasi belajar biologi. Kemampuan awal yang
dimiliki oleh siswa dibagi menjadi dua kategori yaitu siswa yang memiliki
kemampuan awal rendah (kategori 0) dan siswa yang memiliki kemapuan awal
tinggi ( kategori 1). maka perlu di uji lebih lanjut untuk mengetahui pengaruh
perbedaan masing-masing media tersebut terhadap prestasi belajar biologi, maka
langkah yang selanjutnya adalah maka perlu di uji lebih lanjut untuk mengetahui
pengaruh perbedaan masing-masing kategori tersebut terhadap prestasi belajar
biologi. Uji lanjut analisis variansi untuk kemampuan awal terhadap prestasi
belajar biologi siswa dilakukan menggunakan analisys variansi of means (gambar
4.14).
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Gambar 4.12 Grafik Uji Lanjut Analisis Variansi Kemampuan Awal Terhadap Prestasi Belajar
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Dari gambar 4.14 grafik uji lanjut analisis variansi kemampuan awal
terhadap prestasi belajar biologi dapat diketahui bahwa prestasi pada kemampuan
awal tinggi (kategori 1) mempunyai nilai rata-rata lebih tinggi daripada prestasi
siswa dengan kemampuan awal rendah (0), jadi kesimpulannya adalah
pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing pada siswa yang memilki kemampuan
awal tinggi memberikan pengaruh prestasi belajar biologi pada materi pokok
ekositem daripada siswa yang memiliki kemampuan awal rendah.
D. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Hipotesis 1
Model pembelajaran yang diterapkan pada kedua kelompok eksperimen
dalam penelitian ini adalah sama-sama berbasis inkuiri terbimbing yang
merupakan salah satu pembelajaran yang berpusat pada siswa. Namun,
perbedaannya adalah kelompok eksperimen I menggunakan multimedia sebagai
sarana ber-inkuiri sedangkan kelompok eksperimen II menggunakan lingkungan
riil disekitar SMA Negeri 1 Sambungmacan sebagai wahana belajar ekosistem.
Siswa dalam kelompoknya mencari jawaban-jawaban terhadap isi pertanyaan
melalui prosedur yang dirumuskan secara jelas dan terstruktur untuk melakukan
penyeledikan dan memahami konsep-konsep biologi dalam ruang lingkup yang
pertama yaitu hakikat biologi, keanekaragaman hayati dan pengelompokan
makhluk hidup, hubungan antar komponen ekosistem, perubahan materi dan
energi, peranan manusia dalam keseimbangan ekosistem.
Dengan memperhatikan kompleksitas dan uniknya proses belajar, maka
ketepatan penggunaan media dan model pembelajaran akan sangat berpengaruh
133
terhadap hasil belajar siswa. Di samping juga persepsi dari siswa juga akan sangat
mempengaruhi hasil belajar. Berdasarkan keputusan uji maka Ho1 ditolak maka
terdapat pengaruh perbedaan pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing dengan
multimedia dengan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi hal tersebut
ditinjukkan dari harga p-value yaitu 0,013 hal tersebut juga didukung dari niali
rata-rata prestasi belajar yang yang telah disajikan dalam tabel 4.7 menunjukkan
perbedaan yang relatif besar yaitu 60,32 pada kelompok belajar dengan
lingkungan riil sedangkan pada kelompok multimedia adalah 55,34. Selisih rata-
rata prestasi dengan penggunaan media tersebut adalah 4,98. Berdasarkan data
rata-rata prestasi belajar tersebut dan didukung dengan hasil uji lanjut analisis
variansi pada gambar 4.13 maka dapat disimpulkan bahwa media riil lingkungan
sebagai wahana dalam belajar ekosistem memberikan pengaruh yang lebih baik
daripada menggunkan multimedia.
Menurut I Wayan Santyasa (2007:7) dalam makalahnya yang berjudul
landasan konseptual media pembelajaran menyatakan bahwa “kajian psikologi
menyatakan bahwa anak akan lebih mudah mempelajari hal yang konkrit
ketimbang yang abstrak”. Penerapan lingkungan sekolah sebagai media untuk
belajar ekosistem adalah sebuah cara yang dilakukan oleh guru untuk bisa
menghadapkan siswa langsung pada objek yang dipelajarinya. Sumber belajar
lingkungan riil ini akan semakin memperkaya wawasan dan pengetahuan siswa
karena mereka belajar tidak terbatas oleh empat dinding kelas, Selain itu
kebenarannya lebih akurat, sebab anak dapat mengalami secara langsung dan
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dapat mengoptimalkan potensi panca inderanya untuk berkomunikasi dengan
lingkungan tersebut.
Pembelajaran ekosistem pada siswa-siswi SMA Negeri 1 Sambungmacan
dengan mengajak untuk melakukan eksplorasi terhadap lingkungan untuk
dijadikan siswa sebagai sarana belajar untuk belajar aktif dalam berinkuiri maka
siswa akan mendayagunakan seluruh organ-organ tubuhnya, indera-indera, dan
pikirannya untuk belajar. Siswa dapat memegang, mengamati secara langsung
obyek yang dipelajarinya sehingga dalam memahami konsep-konsep menjadi
mudah. Selain itu siswa juga mampu mendeskripsikan serta mengelompokkan
berdasarkan pada karakteristik yang telah dibaca, sebagai contoh adalah ketika
siswa disuruh mengelompokkan komponen ekosistem pada pertemuan pertama.
Siswa bekerja sama dalam kelompoknya mendefinisikan dan menyebutkan
contoh-contoh komponen biotik maupun abiotik dalan ekosistem sawah.
Juniman Silalahi (2008:100-105) dalam penelitiannya membuktikan bahwa
proses pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran sangat erat kaitannya
dengan lingkungan atau suasana tempat proses pembelajaran tersebut
berlangsung. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa iklim kelas akan meberikan
pengaruh yang buruk terhadap motivasi belajar siswa, begitu juga sebaliknya
iklim kelas yang baik iklim kelas maka senakin tinggi motivasi siswa dalam
belajar. Lingkungan disekitar SMA Negeri 1 Sambungmacan sangat mendukung
untuk belajar materi ekosistem, terlihat pada disekitar sekolah terdapat hutan
buatan, area persawahan, sungai, dan lapangan. Dengan demikian siswa akan
mudah mempelajari dan membandingkan antara ekosistem satu dengan yang
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lainnya. Hal tersebut akan berbeda apabila dibandingkan dengan kelompok
eksperimen yang menggunakan multimedia dalam berinkuiri. Siswa hanya bisa
mengamati pada slide proyektor saja kemudian menjawab pertanyaan pada lembar
kerja siswa. Keaktifan sudah tampak terlihat namun dukungan dari kerja organ-
organ tubuh mempengaruhi pemahaman siswa terhadap materi. Siswa yang aktif
baik organ mapun pikiran dan didukung suasana belajar yang tidak terbatas pada
ruang kelas lebih memberikan materi yang berkesan dan bermakna pada siswa.
2. Hipotesis 2
Motivasi berprestasi dalam belajar merupakan dorongan dari dalam diri
seseorang agar berperilaku belajar aktif dalam kegiatan proses pembelajaran dan
keinginan untuk berprestasi untuk tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
Motivasi bisa juga dipengaruhi oleh faktor-faktor eksternal namun motivasi
berprestasi yang lahir murni dari dalam diri siswa (intrinsik) adalah motivasi yang
lebih kuat sedangkan pada penelitian ini, berdasarkan keputusan uji hipotesis
bahwa harga pada p-value = 0,821 atau (p > α) maka dinyatakan H02 tidak
ditolak, hal ini berarti tidak terdapat pengaruh perbedaan antara siswa yang
memiliki motivasi berprestasi tinggi dengan siswa yang memiliki motivasi
berprestasi rendah terhadap prestasi belajar biologi. Secara umum dapat dikatakan
motivasi berprestasi tinggi dan rendah tidak dipengaruhi oleh motivasi berprestasi.
Efy Sri Sujayanti (2010:92-93) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa
“motivasi berprestasi tidak memberikan perbedaan yang signifikan terhadap
prestasi belajar”. tidak terdapat motivasi berprestasi terhadap prestasi belajar
tersebut sesuai dengan penelitian ini.
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Hal yang umum adalah apabila siswa memiliki motivasi berprestasi tinggi
kemudian memperoleh prestasi belajar biologi yang tinggi pula begitu pula
sebaliknya, namun motivasi dalam diri manusia bersifat labil atau tidak tetap.
Motivasi untuk berprestasi disatu waktu akan berbeda pada waktu yang lain, hal
tersebut juga didukung dengan kondisi psikologis seseorang yang berada pada
masa remaja yaitu transisi dari anak-anak menuju dewasa seperti halnya pada
siswa kelas X. Masalah yang sangat kompleks dialami pada masa remaja,
besarnya rasa ingin tahu dan keninginan untuk mencoba segala sesuatu semakin
bertambah dan menjadi sebuah kebutuhan psikologis, maka terjadilah banyak
masalah karena masih kurangnya pengetahuan dan pengalaman hidup. Sebagai
contoh adalah mulai tertarik pada lawan jenis dan kebutuhan diakui dalam sebuah
kelompok teman sebayanya. Apabila hal tersebut tidak terjadi sesuai yang
diinginkan maka akan berpengaruh terhadap motivasi siswa untuk belajar dan
mendapatkan prestasi yang diharapkan sehingga dala kesehariannya siswa
menjadi kurang berkonsentrasi terhadap pelajaran.
Tidak terdapat pengaruh dalam penelitian ini di mungkinkan karena alat
ukur dalam penelitian ini, alat ukur motivasi berprestasi yang digunakan adalah
angket yang hanya memberikan pengakuan siswa terhadap soal-soal yang
diberikan, untuk proses dalam pembelajaran sampai akahir tidak dicocokkan
dengan data pengakuan motivasi mereka. Siswa yang dalam kategori motivasi
berprestasi tinggi besar kemungkinan adalah siswa yang sebenarnya motivasi
berprestasi rendah dan begitu juga sebaliknya. Disamping faktor tersebut, faktor
luar bisa menjadi penyebab yaitu masih terdapat opini yang tertanam dalam
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budaya di masyarakat, bahwa wanita akan mendapat penolakan apabila
mempunyai prestasi yang tinggi, hal tersebut yang bisa menjadi indikator wanita
menjadi kurang bisa menetapkan tujuannya. Dalam penelitian ini sampel yang
digunakan terdiri lebih banyak siswa wanita daripada laki-laki.
Hasil penelitian Fatchiah E. Kertamuda dan Redi Permadi (2009),
menunjukkan bahwa motivasi berprestasi siswa pemain video game lebih besar
daripada siswa non pemain video game. Pemain video game tersebut didominasi
oleh remaja awal. Secara tidak langsung dapat mendukung dari hasil observasi
dan wawancara terhadap siswa dalam proses pembelajaran, siswa yang masih
bermain video game tampak lebih antusias dan bersemangat dalam proses
pembelajaran inkuiri dengan multimedia maupun lingkungan riil.
Sistem pembelajaran juga memberikan pengaruh motivasi siswa. Dalam
pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing yang diterapkan di SMA Negeri 1
Sambungmacan pada kelas X menuntut siswa untuk aktif berpatisipasi dalam
belajar ekosistem. Bimbingan dari guru merata kepada seluruh kelompok dan
apabila siswa yang kurang bersunggih-sungguh akan mendapat perhatian lebih
dari guru. Dengan memberikan contoh-contoh aplikasi nyata siswa menjadi
tertarik dan termotivasi.
3. Hipotesis 3
Belajar biologi seperti halnya belajar menaiki anak tangga, untuk bisa
sampai pada puncak prestasi maka disyaratkan sudah melewati dan memahami
dasar-dasarnya yyang sudah dipelajari sebelumnya. Pada pembelajaran ekosistem
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syarat yang harus dimiliki siswa adalah tentang konsep makhluk hidup yang
meliputi ciri-ciri, jenis, dan karkateristik makhluk hidup.
Berdasarkan hasil uji hipotesis didapat harga pada p-value = 0,014 (p < α)
maka dinyatakan H03 ditolak, hal ini mempunyai arti bahwa terdapat pengaruh
perbedaan antara siswa yang memiliki kemampuan awal tinggi dengan siswa yang
memiliki kemampuan awal rendah terhadap prestasi belajar biologi. Kemampuan
awal dalam belajar biologi akan menentukan kelancaran siswa dalam memhami
materi yang sedang dipelajarinya. Siswa yang mempunyai kemampuan awal
tinggi adalah siswa yang sudah memahami sebagian besar dasar-dasar dalam
belajar ekosistem, sedangkan siswa dengan skor kemampuan awal rendah adalah
kebalikannya yaitu siswa yang kurang memahami sebagian besar materi dasar
dalam belajar ekosistem. Berdasarkan hail uji lanjut pada kemampuan awal
terhadap prestasi belajar biologi didapat bahwa siswa yang memiliki kemampuan
awal tinggi memberika pengaruh posistif yang signifikan sedangkan kemampuan
awal rendah memberikan pengaruh negatif yang signifikan terhadap prestasi
belajar biologi. Hasil tersebut sependapat dengan penelitian Andi Sutonda
Situmorang (2008), yang menunjukkan bahwa kemampuan awal tinggi
memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar, yaitu siswa yang mempunyai
kemampuan awal tinggi mempunyai prestasi belajar yang lebih baik daripada
siswa dengan kemampuan awal rendah. Hasil serupa juga diungkapkan oleh Dwi
Retna Asminah (2010) dalam penelitiannya membuktikan bahwa terdapat
perbedaan prestasi belajar antara siswa yang mempnyai kemapuan awal tinggi dan
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rendah (p-value = 0,017), yaitu siswa dengan kemapuan awal tinggi mempunyai
prestasi belajar yang lebih baik.
Siswa yang tekun belajar memahami materi sebelum pelajaran tersebut
disampaikan oleh guru akan tampak selalu aktif dalan proses pembelajaran. Hal
tersebut tampak ketika guru melemparkan pertanyaan-pertanyaan yang
mendukung sebuah penemuan sendiri oleh siswa, maka siswa yang mempunyai
dasar pengetahuan yang cukup akan bisa menjawab dengan waktu yang lebih
cepat dan akan lebih memahami materi daripada siswa yang mempunyai
kemampuan awal rendah yang masih mencari-cari dengan membuka buku untuk
mencari jawaban pertanyaan yang disampaikan oleh guru. Dengan dasar
pengetahuan yang tinggi siswa akan lebih berorientasi dalam mengembangkan
pemahaman materi pengetahuannya sedangkan siswa yang kemampuan awalnya
masih kurang harus belajar dua kali yaitu memahami materi dasar dan materi yang
sedang dipelajarinya. Maka siswa yang mempunyai kesiapan kemampuan awal
dalam belajar ekosistem akan mendapatkan nilai yang lebih baik daripada siswa
yang mempunyai pemahaman materi dasar atau kemampuan awal dalam belajar
ekosistem.
4. Hipotesis 4
Berdasarkan keputusan uji harga pada p-value = 0,125 atau (p > α) maka
dinyatakan H04 diterima, hal ini mempunyai arti bahwa tidak terdapat interaksi
antara media pembelajaran dengan motivasi berprestasi siswa terhadap prestasi
belajar biologi. Pada penelitian ini tidak ditemukan pengaruh bersama yang
signifikan antara motivasi berprestasi tinggi dan rendah dengan penggunaan
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media terhadap prestasi belajar biologi. Pengaruh yang diberikan motivasi
berprestasi tinggi merupakan pengaruh yang berdiri sendiri dan tidak berhubungan
dengan motivasi berprestasi rendah. Begitu pula sebaliknya, pengaruh yang
diberikan oleh motivasi berprestasi rendah terhadapa prestasi belajar biologi
merupakan pengaruh yang berdiri sendiri dan tidak berhubungan dengan motivasi
berprestasi tinggi. Dua variabel yang diteliti tidak menghasilkan kombinasi efek
yang signifikan, sehingga disimpulkan tidak ada interaksi yang signifikan antara
motivasi berprestasi tinggi dengan motivasi berprestasi rendah. Namun hal ini
bukan berarti tidak ada interaksi sama sekali antara motivasi berprestasi tinggi
dengan motivasi berprestasi rendah.
Dari lampiran 8 dapat diketahui bahwa rata-rata yang dicapai oleh siswa
dengan motivasi berprestasi tinggi adalah 57,87 dengan multimedia dan 58,5
sedangkan pada kategori rendah adalah 53,7 dengan multimedia dan 63,96 pada
pembelajaran dengan lingkungan riil. Berdasarkan data-data tersebut maka dapat
diketahui bahwa siswa dengan motivasi berprestasi tinggi maupun rendah lebih
cocok apabila belajar ekosistem dengan terlibat langsung di lingkungan riil
daripada multimedia. Hal ini dapat dijelaskan bahwa siswa yang mempunyai
motivasi berprestasi tinggi dan rendah akan lebih tertarik untuk belajar ekosistem
dengan berpasipasi aktif dilingkungan riil sekitar sekolah. Rasa ingin tahu
semakin tumbuh ketika didampingi guru untuk langsung berada di alam, ketika
siswa melihat hal-hal yang dianggap unik dan menarik mereka akan segera
merespon untuk mencari belajar memahami keadaan yang sedang terjadi.
Sehingga keadaan tersebut tersebut akan merangsang motivasi mereka untuk lebih
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memahami yang sedang mereka pelajari. Pernyataan tersebut sependapat dengan
J.J. Rousseau dengan teorinya “kembali ke alam” seperti yang dikutip oleh Oemar
Hamalik (2009:194) bahwa “alam menunjukkan pengaruh yang begitu penting
terhadap perkembangan anak didik”. Maka dai itu, pendidikan sebaiknya
dilakukan pada alam yang bersih, tenang, suasana yang menyenangkan, dan segar
sehingga mendukung perkembangan pengetahuan dan memotivasi siswa untuk
terus mencapai tujuan belajar.
5. Hipotesis 5
Berdasarkan keputusan uji hipotesis harga pada p-value = 0,801 atau (p > α)
maka dinyatakan H05 diterima, hal ini mempunyai arti bahwa tidak terdapat
interaksi antara media pembelajaran dengan kemampuan awal siswa terhadap
prestasi belajar biologi. Pada penelitian ini ditemukan tdak ada pengaruh yang
signifikan antara kemampuan awal dengan media pembelajaran terhadap prestasi
belajar biologi pada materi pokok ekosistem. Pengaruh yang diberikan
kemampuan awal terhadap prestasi belajar biologi adalah pengaruh yang berdiri
sendiri dan tidak berhubungan dengan media pembelajaran, dan begitu juga
sebaliknya pengaruh yang diberikan media pembelajaran terhadap prestasi belajar
adalah pengaruh yang berdiri sendiri dan tidak berhubungan dengan kemampuan
awal siswa. Dua variabel tersebut tidak menghasilkan kombinasi efek yang
signifikan, sehingga disimpilkan tidak ada interaksi yang signifikan antara media
pembelajaran dengan kemampuan awal. Namun demikian bukan berarti tidak ada
interakasi sama sekali antara kemampuan awal dengan dengan multimedia dan
lingkungan riil terhadapap prestasi belajar biologi.
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Melihat data pada lampiran 8 maka dapat dilihat bahwa prestasi belajar
rata-rata dengan kemampuan awal tinggi adalah 57,77 pada Multimedia dan 64,94
pada lingkungan riil sedangkan nilai rata-rata kemampuan awal rendah adalah
52,64 untuk multimedia dan 62,5 pada lingkungan riil. Berdasarkan data-data
pada penelitian ini, ditemukan bahwa siswa dengan kemampuan awal tinggi
maupun rendah pada materi ekosistem lebih cocok menggunakan lingkungan riil
sebagi media pembelajaran daripada menggunakan multimedia.
Penemuan ini dapat dijelaskan bahwa lingkungan riil pada pembelajaran
biologi materi ekosistem menyediakan sumber belajar yang bisa mereka temukan
secara nyata. Siswa dengan kemampuan awal tinggi akan lebih cepat memahami
materi yang sedang dipelajari dengan melihat, mengamati dan mengobservasi
langsung dari materi yang mereka baca dari buku-buku, literatur dari internet,
maupun dari penjelasan guru, sehingga siswa dengan kemampuan awal tinggi
akan mudah mengaplikasikan dan mengembangkan pengetahuan mereka. Bagi
siswa yang memiliki kemampuan awal rendah dengan pembelajaran berbasis
inkuiri dengan wahana lingkungan riil menjadi bisa paham dengan dihadapkan
langsung dengan benda asli yang bisa mereka rasakan dengan indera-indera
mereka. Sehingga keterpaduan indera mereka akan memberikan rangsangan
positif terhadap perkembangan kognitif siswa dengan belajar berkelompok dalam
inkuiri terbimbing. Siswa dengan kemampuan awal rendah akan mendapatkan
bantuan bersama dari teman satu kelompok dan juga guru dalam belajar
ekosistem, sehingga pembelajaran di alam memberikan pengaruh yang positif
terhadap prestasi belajar.
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6. Hipotesis 6
Berdasarkan keputusan uji hipotesis harga pada p-value = 0,120 atau (p > α)
maka dinyatakan H06 diterima, hal ini mempunyai arti bahwa tidak terdapat
interaksi antara motivasi berprestasi dengan kemampuan awal siwa terhadap
prestasi belajar biologi.
Didalam penelitian ini tidak ditemukan pengaruh bersama yang signifikan
antara motivasi berprestasi dengan kemampuan awal terhadpa prestasi belajar.
Pengaruh yang diberikan motivasi berprestasi terhadap prestasi belajar merupakan
yang berdiri sendiri dan tidak berhubungan dengan kemampuan awal. Begitu pula
sebaliknya, pengaruh yang diberikan oleh kemampuan awal terhadap prestasi
belajar merupakan prestasi yang berdiri sendiri dan tidak berhubungan dengan
motivasi berprestasi. Dua variabel yang diteliti tidak menghasilkan kombinasi
efek yang signifikan, sehingga disimpulkan tidak ada interaksi yang signifikan
antara motivasi berprestasi dengan kemampuan awal.
7. Hipotesis 7
Pada hipotesis ke-7 dari tabel 4.10 harga pada p-value = 0,871 atau (p > α)
maka dinyatakan H07 diterima, hal ini mempunyai arti bahwa tidak terdapat
interaksi antara motivasi berprestasi dan kemampuan awal dengan media
pembelajaran multimedia dan lingkungan riil siswa tehadap prestasi belajar
biologi.
Hipotesis 7 merupakan hipoetsis untuk interaksi orde dua (second mark
interaction) yang merupakan interaksi antara sepasang variabel dengan variabel
ketiga. Interaksi antara sepasang variabel yang dikenal dengan interaksi orde
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pertama (first rank interaction) terdapat pada hipotesis 4, 5, dan 6. Berdasarkan
pengujian hipotesis 4, 5, dan 6 tidak terdapat interaksi yang signifikan untuk
interaksi orde pertama, maka tentunya interaksi orde kedua juga tidak ada.
E. Kelemahan dan Keterbatasan Penelitian
Penelitian telah diupayakan semaksimal mungkin dengan harapan hasilnya
dapat mengungkap kondisi yang sesungguhnya, namun masih terdapat beberapa
hal yang dapat dianggap sebagai kelemahan dan keterbatasan penelitian yang
mempengaruhi hasil penelitian. Adapun hal-hal tersebut adalah sebagai berikut:
1. Sampel penelitian ini terbatas pada siswa kelas X SMA Negeri 1
Sambungmacan tahun pelajaran 2009/2010. Hal ini dapat diasumsikan bahwa
karakteristik siswa serta kondisi sekolah, kesiapan guru dalam mengajar serta
faktor pendukung lainnya memiliki ciri khas tersendiri, sehingga besar
kemungkinan bila penelitian dilakukan pada subyek penelitian yang berbeda akan
menghasilkan data yang berbeda pula. Jadi hasil penelitian ini hanya berlaku
untuk siswa kelas XI SMA Negeri 1 Sambungmacan tahun pelajarn 2009/2010.
2. Waktu penelitian yang berlangsung relatif singkat, yaitu selama 6 pelajaran
dalam satu pokok bahasan, sehingga ada kemungkinan perlakuan belum tampak
jelas. Penambahan jumlah jam pelajaran materi pokok ekosistem tidak bisa
peneliti lakukan, hal tersebut berkaitan dengan pemabagian alokasi waktu tiap
kompetensi dasar.
3. Pembelajaran inkuiri terbimbing baru pertama kali diterapkan dalam
pembelajaran biologi materi pokok ekosistem oleh guru sebagai peneliti pada
siswa kelas X, begitu juga sebaliknya siswa kelas X SMA Negeri 1
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Sambungmacan baru pertamakali melaksanakan model pembelajaran inkuiri
terbimbing, sehingga proses belajar mengajar yang terjadi kurang berjalan
maksimal.
4. Instrumen pengumpulan data pada variabel moderator yaitu motivasi
berprestasi yang menggunakan angket hanya mengukur pengakuan motivasi siswa
terhadap belajar biologi.
5. Miskonsepsi yang terjadi pada siswa tidak dapat dilacak penyebabnya.
BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dan pembahasan maka keselurauhan
hasil penelitian dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Terdapat perbedaan pengaruh pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing
dengan multimedia dan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi materi
pokok ekosistem. Pembelajaran dengan lingkungan riil memberikan pengaruh
terhadap prestasi yang lebih positif dibandingkan dengan multimedia. Oleh karena
itu, pembelajaran dengan menerapkan lingkungan riil sebagai wahana dalam
belajar ekosistem cenderung lebih baik daripada menggunkan multimedia.
2. Motivasi berprestasi tidak memberikan pengaruh perbedaan yang
signifikan. Secara umum, prestasi belajar dari motivasi berprestasi siswa yang
masuk kategori tinggi dan rendah tidak jauh berbeda. Namun, berdasarkan rata-
rata prestasi belajar, siswa yang memiliki motivasi berprestasi tinggi mempunyai
pengaruh positif terhadap prestasi belajar daripada siswa yang memiliki motivasi
berprestasi rendah. Jadi siswa yang memiliki rata-rata skor motivasi berprestasi
tinggi mendapat prestasi belajar yang yang lebih baik daripada siswa yang
memiliki skor prestasi kategori rendah.
3. Kemampuan awal mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap
prestasi belajar biologi. Berdasarkan hasil uji lanjut variansi diketahui bahwa
kemampuan awal tinggi memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap
prestasi belajar biologi. Jadi siswa yang memiliki kemampuan awal tinggi
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mencapai prestasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang memiliki
kemampuan awal rendah. Sebaliknya, hasil uji lanjut variansi juga diketahui
bahwa kemampuan awal rendah memberikan pengaruh negatif yang signifikan
terhadap prestasi belajar biologi, jadi siswa yang memiliki kemampuan awal
rendah cenderung mencapai prestasi belajar biologi yang rendah.
4. Motivasi berprestasi tidak mempunyai pengaruh bersama dengan media
pembelajaran multimedia dan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi.
Pengaruh bersama atau interaksi yang diharapkan terbangun antara motivasi
berprestasi dengan media pembelajaran multimedia dan lingkungan riil ternyata
tidak signifikan. Namun, berdasarkan analisis interaksi motivasi berprestasi
dengan media didapatkan bahwa siswa yang memiliki motivasi berprestasi tinggi
dan rendah cenderung lebih cocok belajar ekosistem dengan lingkungan riil
daripada multimedia.
5. Kemampuan awal tidak mempunyai pengaruh bersama dengan media
pembelajaran multimedia dan lingkungan riil terhadap prestasi belajar biologi.
Pengaruh bersama atau interaksi yang diharapkan terbangun antara kemapuan
awal dengan media pembelajaran multimedia dan lingkungan riil ternyata tidak
signifikan. Namun, berdasarkan analisis interaksi kemampuan awal dengan media
didapatkan bahwa siswa yang memiliki kemapuan awal tinggi dan rendah
cenderung lebih cocok belajar ekosistem dengan lingkungan riil daripada
multimedia.
6. Motivasi berprestasi dengan kemampuan awal tidak memberikan
pengaruh  bersama terhadap prestasi belajar biologi. Berdasarkan analisis interaksi
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motivasi berprestasi dengan kemampuan awal didapatkan bahwa rata-rata prestasi
belajar paling tinggi didapatkan oleh siswa yang memiliki motivasi berprestasi
tinggi dan kemampuan awal yang tinggi pula, namun prestasi terendah rata-rata
dimiliki oleh siswa yang memilki motivasi berprestasi rendah dan kemapuan awal
rendah.
7. Motivasi berprestasi, kemapuan awal, dan media pembelajaran
multimedia dan lingkungan riil juga tidak memberikan pengaruh bersama
terhadap prestasi belajar biologi.
B. Implikasi
1. Teoritis
Implikasi teoritis dari kesimpulan penelitian adalah untuk memperluas
pengetahuan mengenai faktor-faktor yang berpengaruh terhadap prestasi belajar
biologi materi pokok ekosistem yang berkaitan dengan media pembelajaran yaitu
multimedia dan lingkungan riil.
2. Praktis
Implikasi praktis yang dapat dikemukakan berdasarkan kesimpulan
penelitian ini antara lain:
a. Menggunakan media lingkungan riil dalam proses pembelajaran biologi materi
pokok ekosistem memberika prestasi yang lebih baik daripada menggunakan
multimedia.
b. Motivasi berprestasi tidak mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap
pencapaian prestasi belajar biologi.
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c. Kemampuan awal mempunyai pengaruh terhadap pencapaian prestasi belajar
biologi.
C. Saran
Berdasarkan simpulan hasil penelitian, dapat diajukan saran-saran sebagai
berikut:
1. Hendaknya aktif dalam proses pembelajaran, pemahaman yang didapatkan dari
hasil penemuan atau pengalaman sendiri akan lebih bermakna daripada dari
oranglain.
2. Hendaknya selalu memotivasi diri untuk mencapai prestasi tertinggi, karena
motivasi yang bersumber dari diri sendiri akan memberikan pengaruh yang lebih
baik.
3. Hendaknya benar-benar memahami materi yang disampaikan, karena materi
selalu berhubungan dengan materi yang lain dan materi sebelumnya adalah materi
dasar sebagai kemampuan awal untuk mengikuti materi selanjutnya.
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